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Das g ob’s noch nie! 
Ein richtiges Rollen- 
spiel im Heft! 
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HABEN SIE DAS ZEUG ZUM FULL METÄL PILOT EN ? 


Die Leizie FhJt. TVOÖ eiites zörslorten Ge- 
schan-Tuimes gBiingl es dem Kaumschilf 
des Tatou-CMisurtuams abiutielien. 


StraiegiKtwr überblick auf dem Radar 
Achtung 1 ‘Black Slar" wird immer bedroh- 
lichei. Wie wai's mit einem Bündnis? 


sarrn frachijruMftsastfesr'jndär; 
auf die nächste Ebbe hofft ft. 


ERHÄLTLICH AUF ATARI ST r AMIGA U> PC- KOMPATIBLEN. ■ , , ^ d 

NFOGRAMES I 


atan 1i« Fragen? MÄthlan 1i« Tips ium Spiel 


F ull metäl planete. 

ß Uhi 54. Es gilt zu bewei- 
sen, daß Sie der beste 
Pilot derCobra Steel Company 
sind. 

Ihre Mission : mit Ihrem 
Raumschiff landen, möglichst 


Die&öS SctmedboQi, aas wahrendemes IPeLd- 
zugEsgandete. wurde aufgie^eben "Pas Erz 
hat Vorrang! 1 

viel Erz einsammeln, die 
Gerätschaften der Konkurrenz 
kapern oder zerstören und, 
wenn möglich, auch ihre zum 


Geräte umzuwandeln- Dem 
nicht genug, sie sagt auch die 
Gezeitenwechsel voraus, die 
die Situation völlig umkehren 
können. Wie leicht kann es 
daß Ihre SchneU- 


: vnd bietet Ihnen 
■_her -&s v-srf-igbare Geg- 
ner i itofecaer-Soeier 'wobei 
vä: sich auf serne Art be- 
zznmi aber aLe irb au* ein Ziel 
h^. pgog:^ — -oer Sfebesiegen! 
ZhesasSpel yrtlyJr äuberdem 
er. graphisches töfajxogramm 
zor Gobkng emes Finnen- 
schildes nach Ihrem Ge- 
schmack und Prototemstetar 
gen ztxm Üben. Eme äußerst 
gehangene Adaptierung des 
Brettspiels im Stü der Kreano- 
nen des Cobra-Soft-Teams 
Bertrand Brocard und Roland 
Moria- 


Bersten voll beladenen 
Raumschiffe erbeuten. 

Sie befehligen eine richtigge- 
hende Stahlarmada. Lade- 
kähne, Schnellboote, Panzer 
{darunter der berüchtigte T 99 
vulgo “Großer Haufen”), 
Schürfkrabben und die einma- 
lige "Gezeiten-Raupe". Diese 
großartige Maschine, der 
Stolz von Ludodelirium Motors 
& Co, ist imstande, das Erz in 


Di« ■‘Dtitmun Galiufy" wurde von der Hui 
üb&rrascht Die Verteidigung steck! fest: 
Vielleicht lh5 Dächeles Opfer? 


boote stranden oder Ihre Par - 
zer von der Flui überrascht 
werden. „ 


Metallmiriiatiir gratist 

Sie müssen unbedingt vor her 
bevorstehenden großer. Flut- 
welle abheben. Bodenkontak: 
in 50 Sekunden. Wülkommer 
auf Full Metal Planete' 

Action, kämpfe. Strategie und 
Diplomaten in einer phanta- 
stischen, utopischen Welt, in 
der bis zu 4 Spieler (sowohl 
Menschen als auch Roboter m 
einem packenden Wett stier 
einander gegen oberst eh er. 
Der Computer waltet als 
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Wer da glaubt, daß man aus 
einem älteren Spielprinzip 
keinen waschechten Hit ma- 
chen könnte, der irrt gewal- 
tig! Die ultrastarke Hel i-Ac- 
tion „Dyter 07“ beweist ein- 
drucksvoll das GegenidL 
Helm auf, und ab nach 
Seite 16 
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Die allseits beliebten Co- 
mic-Helden Captain Ameri- 
ca und Spinne halten jetzt 
auch auf dem Amiga Ein- 
zug. Ob das Com puter- De- 
büt der Superhclden m „Dr. 
Doom's Revenge“ gegluckt 
ist, sagen wir Euch auf 
Seite 33 


Friedliebende Zeitgenossen 
bitte wegse hauen: Wir ha- 
ben genau das richtige Ga- 
me Für Monitor-Söldner im 
Blut rausch gefunden! „Ope- 
ration Tbunderboh“ ist eine 
nahezu perfekte Umsetzung 
des gleichnamigen Metzel- 
Automatcn. Zückt die Ka- 
nonen und ballert Euch auf 
Seite 1 3 _ 
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Adelheid, es ist soweit! Der 
neue Zeichen trick-Epus im 
Stil von Dragon 's Lair ist 
da: Wenn Ihr wissen wollt, 
ob „Space Aee" hält, was 
seine Grafik verspricht, 
dann beamt Euch flugs auf 
die 

Seilen 14/15 


Vj 
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Ejn Fest für Drachen: Mit 
dem neuen Fantasy-Strate- 
gie- Hammer „Dragons Bre- 
tt th“ werden nicht nur Lind- 
wurm-Fans ihre helle Freu- 
de haben! Ein bißchen wird 
es allerdings noch dauern, 
bis das Game zu haben ist - 
aber wir sagen Euch jetzt 
schon alles Wissenswerte 
und zeigen erste Bilder! Und 
zwar auf 


Was sind eigentlich Post- 
spielc? Wer alles über diesen 
wenig bekannten Weg zum 
Zocker-Glück erfahren 
mochte, braucht nur unse- 
ren Bericht „Wenn der Post- 
bote zweimal klingelt . , zu 
lesen. Klingelt Euch durch 
bis zu den 
Seiten 62/63 






Tite!-Held 


1 Bestimm l sind Euch die lul- 
len Titelbilder aufgtTallen, 
die wir seit der letzten Aus- 
gabe haben, Heute wollen wir 
Euch kurz den Mann verstel- 
len. der dahinter steht: Es ist ■ 
kein Geringerer als Celäl, be- 
stens bekannt durch seine 
Hammer-Grafiken für „Ka- 
takis“. „OM Imperium” oder 
„X-Out“! 

Mit vollem Namen heißt er 
Celä.1 Kandemiroglu , er ist 
mittlerweile 37 Lenze alt, 
und seinen tollen Stil ver- 
dankt er der Ausbildung an 
der Künstlerakademie in 
Istanbul. Als er 1981 nach 
Deutschland kam, startete er 
seine Karriere beim Bastei- 
Verlag, wo er Comics (Ge- 
spenstergeschichten) und 
Cover zeichnete. Seit 1985 
kreiert er auch die verschie- 
densten Plakate für bekann- 
te Kino- und Videofilme wie 
z,B. „Space Camp“. Vor zwei 
Jahren war es dann soweit: 
Celäl entdeckte die Welt der 
Computer und ist seither 
hier nicht mehr wegzuden- 
ken - die vielen starken Ar- 
beiten für Rainbow Art s sind 
der beste Beweis! 
Verständlich also, daß wir 
schon ein bißchen stolz sind, 
daß ein so berühmter Mann 
exclusiv für uns die Cover- 
gestaltung übernommen 
hat. Freut Euch mit uns auf 
die näehAt*n tollen TilrlhiL 




Golden Oldies 


Unter diesem verheiSungs- 
vollen Titel veröffentlicht 
„Mindscape " nun eine Samp- 
ler-Serie mit Amlga-Unuet* 
zungen ton Spielen, die ge- 
trost als prähistorisch be- 
zeichnet werden dürfen. Bil- 
liger Uralt- Kam sch oder 
sammlungswürdige Klassiker 
- das (st hier die Frage! 

Mit „Volume 1 “erhalten No- 
stalgiker für knapp 35,- DM 
vier Ahnherren moderner 
Computerspiele auf einer 
Disk: „Adventure“, „Eliza“, 
„Live” und - man glaubt es 
kaum - „Pong“, All diese 
Games haben schon massen- 
weise Patina angesetzt, ein 
PD-Spid neueren Datums 
nimmt sich dagegen aus wie 
die Krone der Programmier- 
kunst schlechthin! Wäre da 
nicht das umfangreiche 
Begleitheft, in dem neben 
den Anleitungen auch noch 
viel Wissenswertes zur Ge- 


schichte dieser Klassiker 
nachzu lesen ist, wir würden 
bestimmt Zeter und Mordio 
schreien! 

Aber so: Auf diesen vier 
Programmen begründen 
sich immerhin ganze Gen- 
res, was die Sammlung für 
Historiker unter den Spiele- 
Freaks schon irgendwie in- 
teressant macht, Außerdem 
waren die Garnes (zumin- 
dest im gebotenen Ongrnal- 
zustand) bisher nicht für den 
Amiga erhältlich, Wen wun- 
der fs? Wer sich also für die 
Frühzeit der Computer- 
spiclc interessiert (und ein 
paar Mark zuviel in der Ta- 
sche hat), kann sich den 
Sampler zukgen, Wer je- 
doch lieber spielen als for- 
schen mag. Für den gilt: Fin- 
ger weg! 

Bezug: Rushware 

Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 02101/6070 


Das Jahr des 
Drachen 

Das chinesische Horoskop 
weist 1990 zwar als Jahr des 
Pferdes aus, aber ein Blick 
auf die Spiel ela adsch aft 
(oder die nächste Seite) ge- 
nügt, um zu wissen, daß es 
ganz im Zeichen des Drachen 
steht. Da kommt das putzige 
Lind wurm- Mobile natürlich 
gerade recht . . . 

Jetzt mal ehrlich: Ist das 
Vieh nicht allerliebst? Dane- 
ben nehmen sich Grisu und 
Elliot aus wie mutierte 
Schmusetiere aus dem Hau- 
se Franketisicin! Wer jetzt 
meint, daß er ohne einen 
solchen Flattermann nicht 
mehr leben kann, dem kann 
geholfen werden: Für exakt 
23,80 Mark ist der Holz- 
Drache erhältlich, Fäden 
und Schwing- Feder (für die 
drachentypischen Flugbe- 
wegungen) sind natürlich 
schon dabei. 

Allerdings ist das dekorative 
Tier bei Auslieferung noch 
nicht bemalt, das abgebilde- 
te Prachtexemplar ist ein un- 
verkäufliches Einzelstück 
Aber mit etwas Geduld und 
Farbe habt Ihr bald Euren 
ganz persönlichen Feuer- 
spucker , . . 


Bezug: 

Game In 
Brennern r, 54 
8000 München 2 
Tel: 0 89/523 4666 


Die englische Softwareschmiede „Palace“ wird uns demnächst mit einer Spiel-Mixtur 
beglücken, deren Zutaten jedem Freak das Wasser im Munde zusammen laufen lassen: 
Strategie, Action, Handel und Rollenspieleleinente, verpackt in schier atemberaubender 


Grafik! 

Palace kündigt Dragons Brest h als das 
Fantasy-Strategiespiel der *K)er Jahre 
an, und wenn man die herrlichen Bil- 
der und Animalionendes Demos gese- 
hen hat, mag man der hochtrabenden 
Formulierung fast glauben. Die Zeich- 
nungen sind unheimlich detail ge treu, 
es dominieren düstere Pastellfarben, 
die zusammen mit dem stimmungs vol- 
len Sound eine schön gruselige Atmo- 
sphäre schaffen. Und Fröhlichkeit 
wäre auch wahrlich nicht angebracht 
im Lande Amrea , . , 

Der schauerliche Landstrich wird 
nämlich von einem mächtigen, aber 
bösen Alchemisten terrorisiert - fri- 
sche Jungfrauen als kleine Imbiß- 
Happen Für die ansässigen Drachen 
sind an der Tagesordnung! Inmitten 
dieser wenig erstrebenswerten Wohn- 
gegend liegt der Dwaif Mountain, auf 
dessen Spitze das verbotene Schloß in 
den Himmel ragt. Im ThronsaaJ des 
alten Gemäuers liegt das Geheimnis 
der Unsterblichkeit verborgen, von 
dem sich Bachim, Oureod und Amc- 
trin gerne eine große Scheibe ab- 
schnciden möchten, BLs zu drei Spieler 
können nun in die Rollen dieser Aben- 
teurer schlüpfen und sich auf der Jagd 
nach dem großen Preis gegenseitig das 
Leben schwer machen: Von fahrenden 
Händlern müssen Informationen und 
Zauber-Zutaten erworben werden, um 
dann einige Drachen-Babies liebevoll 
aufzuziehen, aus denen später eine 
mächtige Lind wurm- Armee geformt 
wird. Alsdann gilt cs. die umliegenden 
Städte zu besetzen und drei Teile eines 
magischen Talismanns zu finden, mit 
dessen Hilfe das Geheimnis der Un- 
sterblichkeit in greifbare Nähe rückt! 
Der große Gag von Dragons Rreaih 
liegt darin, daß, sollten sich keine 
Mitstreiter finden, der Computer auch 
alle drei Rollen gleichzeitig über- 
nimmt und gegen sich alleine spielt. 
Bedenkt man, daß die Programmierer 
je nach den individuellen Fertigkeiten 
der Spieler eine Spieldauer von mehre- 
ren Stunden bis unendlich annehmen, 
wäre die -Freundin” ja tagelang be- 
schäftigt - 1 Außerdem: Der Arsiga 
ist schließlich ohnehin unsterblich, 
oder" Nein, ich werde "Chon persön- 
lich in Richtung Dwarf Mountain los- 
tigern und freue mich schon jetzt dar- 
auf, in diesem vielversprechenden 
Game die Gegner auszutneksen! (ml) 
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Wir hmbem Euch ei ne Überraschung ^sprochen» hier ist sie! in unserem nimmermüden 
Bemifim Euch öfters mal was Neues zu bieten, sind wir auf die Idee verfallen, einmal eine 
Ausgabe zu machen, die mm nicht nur lesen sondern auch spielen kann. Alles was Ihr 
braucht, tun hei unserem kleinen Game mitzumachen, ist ein stinknormaler sechsseitiger 
Würfel, Los geht’s mit der Hetzjagd durch das ganze Heft - Hauptdarsteller' in unserer 
Story seid natürlich Ihr! Trefft Eure Entscheidungen also weise „ » , 


Die Vorgeschichte 


Gerade erst vor wenigen 
Wochen hat sich für dich ein 
Traum erfüllt: Eine nagel- 
neue „Freundin" lag un- 
ter dem Weihnachtsbaum, 
noch völlig jungfräulich 
darauf wartend, ausgepackt 
zu werden. Da gab es keine 
Sekunde des Zögerns, sofort 
hast du dich begierig auf sie 
gestürzt und ihr die Klei- 
dung, pardon das Ge- 
schenkpapier vom blecher- 
nen Leib gerissen! Sehr zum 
Ärger deiner Eltern war das 
letzte, was sie an diesem 
Abend von dir gesehen 
haben, dein Rücken, wie 
du, den Amiga fest unter 
den Arm geklemmt, in dei- 
nem Zimmer verschwunden 
bist . , , 

Seit jenem denkwürdigen 
Abend seid ihr euch immer 
näher gekommen, deine 
neue Flamme und du. Aber 
„Freundinnen“ sind nunmal 
anspruchsvoll - deine ist 


außerdem noch verfressen! 
Ständig will sie neues Futter, 
und natürlich nur vom Fern- 
sten ... dem süßen Stoff, aus 
dem die Bit-Träume sind. 
Das Taschengeld reicht hin- 
ten und vorne nicht - was 
bleibt dir da anderes übrig, 
als heimlich M utters Spar- 
schwein zu schlachten? Sor- 
rv Mom . . . 

Auf dem Weg zu deiner be- 
vorzugten Software-Oase 
triffst du einen kauzigen al- 
ten Bettler, der dich (sehr zu 
deiner Überraschung) fragt, 
ob du für ein paar Pfennige 
pro Game die allemeueste 
Soft kaufen möchtest. Was 
für eine Frage! Mit freudi- 
gem Lächeln erwirbst du 
sämtliche Disketten, die der 
Alte auf Lager hat, und 
machst dich auf den Heim- 
weg. 

Türe öffnen und Amiga füt- 
tern sind praktisch ein Be- 
wegungsablauf, und schon 
ertönt das beruhigende Rat- 
tern des Laufwerks. Doch 
was ist das? Statt des obli- 


itorischi 

zucken plötzlich 
über den Monitor, 
wird der Bildschirm 
Dir wird schwindlig, du v 
suchst verzweifelt da: 
russcll, tn das sich dem 
mer verwandelt hat, zum 
Anhalten zu bringen und 
brichst schließlich 
mächtig zusammen' 

Als du wieder zu Bewußt- 
sein kommst, hast du keine 
Ahnung, wo du bist. Dem 
hübsches Zimmer ist jeden- 
falls verschwanden, sun- 
dessen findest du dich in 
einer eintönigen Landschaft 
wieder, die von sieten metal- 
lisch glänzenden Straßen 
durchzogen ist Dazwischen 
Hegen verstreut einige Ge- 
bäude. alle schwarz, recht- 
eckig und auf Pfählen ste- 
hend. Wo zum Teufel sind 
aber Fenster oder Türen? 
Du rappelst dich mühselig 
auf die zitternden Beme. als 
plötzlich Leben in die Szene 
kommt! 

Wie aus dem Nichts tauchen 



Züge auf den 
den Metallstraßen 
jeder voll besetzt mit 
reichlich befremdlichen Ge- 
ten: Lauter Männchen, 
t entweder dünn wie 
ltnch oder kugelrund 1 
Während du noch vor dich 
hm staunst, reißt dich ein 
entnervendes „beep-beeeep“ 
aus deinen Grübeleien und | 
du stellst zu deinem F ; 
zen fest, daß du mitten 
einer der seltsamen Streuen 
stehst und den ganzen Ver- 
kehr aufhältst. Und da: Oh 
nc jede Vorwarnung durch 
zucken Stromstöße deine 
Füße! Rasch entschlossen 
schubst du eines der Strich- 
männchen von seinem Platz 
auf einem der (natürlich we- 
gen dir) wartenden Züge 
und . . . 

. . .setzt dich auf den freien 
Sitz. Weiter auf Seite 46 
oder 

du bleibst stehen und unter- 
drückst mannhaft den 
Schmerz in deinen Füßen. 
Dann weiter auf Seite 75. 
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ln Diensten von Rtiinbuu Arts produziert das Programmiertem „Faktor 5“ Action-Hits 
am laufenden Band: Waren sich die ersten Mega* Bai lereien „Katakis" und „R-Type“ noch 
sehr ähnlich, so weht jetzt schon ein ganz anderer Wind . . , 




Der Amiga Joker meine 
Kein Zweifei: Rain- 
bow Ans" X-Out ist 
der Traum jedes 
Action-Freaks! 


Bei X-Qui (gesprochen: 
Crossout) findet die große 
Schlacht zwischen Gut und 
Böse nämlich ausnahmswei- 
se nicht in den Weiten des 
Alls statt, sondern in düste- 
ren Unterwasser-, Lava-, 
und Kristallandschaften, 
Vor jedem neuen Spid ab- 
seh nitt gehfs erst mal zum 
Shopping: In einem gm sor- 
tierten Waffen laden darf 
zwischen vier verschiedenen 
Raumschiffen gewählt wer- 
den, an die man dann noch 
schnell ein paar Extrakano- 
nen, Schutzschildcr oder Sa- 
telliten montiert. Die Mon- 
tage ist denkbar einfach: Per 
Joystick w ird das gewünsch- 
te Schiff erst ausgewählt, 
dann auf einem Raslerfeld 
plaziert und abgelegt. Das 
Gleiche wiederholt sich mit 
den Extras, solange die 
Kohle reicht - fertig ist der 
Raumgleiter mit der persön- 
lichen Note! 

Ehe man nun sein Gefährt 
zur Feuertaufe ins Feindes- 
land schickt, sind ein paar 
Lockerungsübungen für die 
Fingermuskulatur dringend 
zu empfehlen: In X-Out ist 
dermaßen viel Action ange- 
sagt., daß mit bösen Krämp- 
fen in der Joystick -Hand 
stets gerechnet werden muß! 
Kaum daß man in den ersten 
Level gestartet ist, stürzen 
auch schon Heerscharen 



feindlicher Wassergleiter 
heran und eröffnen erbar- 
mungslos das Feuer, Schnell 
ausweichen und selbst Zun- 
der geben! Leichter gesagt 
als getan, überall treiben 
Wasserminen, deren Berüh- 
rung den Energiepegel unse- 
res Schiffes rapide sinken 
läßt. Damit nicht genug: 
Auch Steinpfeiler und Fels- 
wände müssen während des 
Kampfgetümmels um jeden 
Preis vermieden werden, 
und die vielen Bodenge- 
sehütze oder die heranrasen- 
den Roboter machen die Sa- 
che auch nicht leichter. Wer 


das alles übersteht, braucht 
sich am Ende jedes Levels 
„nur“ noch mit einem schön 
schaurigen Schlußmonster 
herumzusch lagen, das na- 
türlich besonders viele Tref- 
fer w r egstecken kann . . . 
Trotz der Überdosis Action 
ist das Game niemals unfair, 
mit Geschick, Übung und 
Konzentration ist hier jedes 
Problem zu meistern. Die 
gefürchteten „unspiel baren“ 
Stellen fehlen gänzlich, was 
X-Out weit über die Baller- 
Konkurrenz (selbst des eige- 
nen Hauses) erbebt! Auch 
die Technik kann begeistern: 




Die Level sc rollen sowohl 
horizontal als auch vertikal, 
die Hintergründe sind ein 
(Alp-)Traum, ja selbst die 
riesigen Schlußmonster 
wurden bildschön und flüs- 
sig animiert. Ein besonderes 
Lob an den Grafiker Celäl, 
alleine der wahnsinnige 
Vorspann ist schon eine 
Wucht! Über die Qualitäten 
des Sounds braucht man 
nicht nachsinnen: Chris 

Hülsbeck zeigt sich wdeder- 
mal von seiner Schokola- 
denseite und entlockt dem 
Amiga herrlich stimmungs- 
volle Klänge. 

Was soll man noch sagen? 
Selten wurde ein Ballergame 
so brillant in Szene gesetzt 
wie hier - Action-Fans, die 
sich diesen Genuß entgehen 
lassen, sind nun wirklich sel- 
ber schuld! 


Spezialität: Das Game 

kommt auf zwei Disketten 
daher und ist - wer hätte es 
gedacht - kopiergeschützt. 


X-Out 

Grafik: 93 % 

Sound: 92% 

E 1 andhabung : 9 1 % 

MotivatiiMi: 88% 

Gesamt: 91%- 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69 - DM 
Hersteller: ttainbow Arts 
Bezug: Rush wäre 

Bruchweg I2S-4 
4044 Kaarst 
Tel. : 02101/60 


I lu n.-r\pctrM l-iiilm kujidrumliu Mjnndmn den WV|! und Eiagsl cs, uti du hier tigern lieh fdandei hni Da» schaut dreh .iher nur ganr erstaun l an und li»pell mit iniinjcct 
Summe ..ZA tüt, 105, 1 10. 10 L II, MO. 101. 105. 1 16. ,11" Piifhierrt du tnmhoitl und tagst jnwifcl amter» {S.M|, nder nimmsi du lieber den nach»im /ujiis l.lf’ 









s& 


3 


j 


a 


JE Ä 


gegcnd of ^(zrghail 
^ jDrakkhfzn 


D l r Amiga Joker meint: 

Legendi of Faerghail 
ist ein Traum-Rollenspiel 
-schon jetzt ein 
Klassiker! 


Monster,. GegBcr and Crfspeasler - 
altes ist vertreU-ii! 



Fangen wir mit ein paar ^Während man' durch die- 
Gemeinsamkeiten an; Beide? Weitert des Landes irrt, wird 



16 0078 / 0078 

0000 / 0000 
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17 0048 / 0530 

{ lausche n uon Go I d/B a M on en 
Jachste Seite zeigen 
F lor t fahren 


Spiele sind komplett / in 
deutsch, beide verfugen 
über eine ungewöhnlich 
schone Grafik und . . , beide 
nutzen leider nicht den vol- 
len PALrScrcen aus! Aber 
nun zu unserer ersten Neu- 
vorstellung: 

Legend of Faerghail 

In _re Lines" neuestem Mei- 
sterwerk teilt man eine 
sechsköpfige Abcnteurcr- 
gruppc aus einer Auswahl 
von fünf verschiedenen Ras- 
sen und zwölf Berufsklassen 
zusammen. Die Truppe muß 
sich über die Grenze ins 
Nachbarland durchschlagen 
und Hilfe holen, weil das 
ansonsten so friedfertige 
Volk der Elfen Land und 
Leute in einen blutigen 
Krieg gestürzt hat. Acht 
Dungeons mit jeweils min- 
destens vier Level smd zu 
durchstreifen, üher 80 Geg- 
ner (darunter natürlich di- 
verse Monster) heizen dem 
Spieler dabei kräftig ein. 
Der Sonntagsausflug führt 
durch traumhaft gezeichne- 
te Landschaften, nur das 
Kampfsystem ist grafisch 
nicht überragend darge 
stellt. Dafür bietet es alle 
nur denkbaren Handlungs- 
möglichkeilen, und wer kei- 
ne Lust auf Sehlachtengc- 
tümmel hat, kann die ganze 
Kämpferei auch schnell 
übergehen - cs wurde w irk- 
lich an alles gedacht! Zau- 
bersprüche gibfs in rauhen 
Mengen, allerdings mit be- 
grenzter Anwendung pro 
Tag. Das Bemühen um mög- 
lichst große Realitätsnähe 
zeigt sich an vielen kleinen 
Details: Waffen nützen sich 
ab, Nachtwachen müssen 
eingeteilt werden, und 
schließlich braucht der 
Mensch auch mal was zu 
essen . . . 


man von stimmungsvollen 
Geräuschen begleitet, in den 
Dungeons hallen die Schrit- 
te gespenstisch von den 
Wänden wider. Gesteuert 
wird der kampferprobte 
Haufen mit der Maus, not- 
falls kann aber auch die Tas- 
tatur herh alten. Besonders 
der Anfang von Legend of 
Faerghail ist recht schwie- 
rig* aber durchzuhalten 
lohnt sich auf alle Fälle, 
denn je weiter man kommt, 
umso interessanter wird es! 
Überdies kann man bewähr- 
te Charaktere aus „Ultima“, 
„Bard's Tale“ und „Phanta- 
sie HD übernehmen - wenn 
das kein Service ist! 
Vielleicht noch um eine Nu- 
ance besser gibt sich der 
Konkurrent: 

Drakkhen 

Irgendein dümmlicher Pala- 
din hat den letzten Drachen 
ermordet, und zusammen 
mit dem feuerspeienden Un- 
tier ist auch die Magic von 
unserer Welt verschwunden, 
Das ist vor allem deshalb 
tragisch, weil gerade jetzt 
eine Insel aufgetaucht Ist, 
auf der die „Drakkhen“, 
sprich die Drachenfürsten, 
herrschen. Und eben diese 
Insel breitet sich nun unauf- 
hörlich aus. um alles andere 
zu verschlingen. Also höch- 
ste Eisenbahn, um eine 
Gruppe von vier Getreuen 
zusammenzutrommeln und 
der Gefahr ins blutunterlau- 
fene Auge zu blicken! Der 
Spieler selbst ist aus geweih- 
tem Priesterstand, an seiner 
Seite kämpfen Krieger, Auf- 
klärer (Waldläufer) und/ 
oder ein Zauberer gegen das 
drohende Unheil (Auch 
weibliche Recken sind herz- 
lich willkommen - und 
hübsch anzusehen! ). Eine 
Besonderheit bei Drakkhen 


Dein S-'ttll wird han gehfcmsi , und dtierwaebsi aufdein Roden neben deinem Ben. tiisEi«id4rit; Ät der Big Mac tmchwuntlfti' Beruhig.! krabbelst du zurück md>e t 
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ist, daß die Gruppe immer 
nur komplett erschaffe n, 
werden kann, Einzelperso- 
nen lassen sich nicht abspri- 
ehern. 

Gcht’s dann aber erst mal 
richtig los, kommt man ans 
dem Staunen nicht mehr 
heraus - alles bisher Dage- 
wesene wird in den Schatten 
gestellt! Da es keine Dunge- 
ans im eigentlichen Sinn 
gibt, sondern die Handlung 
steh auf -der Oberfläche der 
X D rache n insei oder in nor- 
malen Räumen abspidt, 
wurde besonderer Wert auf 
die „Außenaufnahmen" ge- 
legt: Der eindrucksvolle 

SternenhimmcL das nahezu 
ruckclfreie 3ß(P Scrolling, 
und der Wechsel des Ge- 
schehens mit der Tageszeit 
können einen richtig ins 


hinsichtlich der Musik, als 
auch was die Geräusche an- 
geht. Ich frage mich wirk- 
lich, wie die Jungs von „ln- 
fogrames“ das alles auf zwei 
Disketten uniergeb rach! ha- 
ben! Die Anforderungen an 
die Spieler sind teilweise 
ganz schön happig: bei die- 
sem Game laufen die 
Kampfsequenzen nämlich 
in Echtzeil ab. Da heißt es 
kühlen Kopf bewahren oder 
öfters absaven und nach la- 
den. Die Steuerung erfolgt 
auch hier wieder wahlweise 
per Maus oder Tastatur. 

Ein kleiner Fehler ist uns bei 
„DrakkherT aufgefallen: 
Bei der C ha rakte rer Schaf- 
fung werden die Werte von 
Wlb und INT" vertauscht, 
aber ansonsten - absolute 
Spitzenklasse! Beide Games 



Der Antiga Joker meint: 
^ Drakkhen ist wirk lieh 
j? umwerfend - Infogrames 
hat Rot lens pid- Ge- 
schichte gemacht! 



So vielte Animjtiuflrn und StHuxfe. 
hiiUc niK'li bin 



Sch w armen . bri nge n . Dann 
die Animationen: Jedes We- 
sen. sei es nun freundlich 
oder (meistens) feindlich ge- 
sinnt. bewegt sich einfach 
makellos. Dazu gibt cs erst- 
klassigen Sound, sowohl 


leiten eine neue Generation 
von interaktiven Fantasy- 
Ro lienspielen mit Supcrgra- 
fik und hervorragendem 
Sound ein, wer ab jetzt ein 
solches Game veröffentli- 
chen möchte,, wird sich an 
diesem hohen Standard 
messen müssen! (wh) 


Drakkhen 


Grafik: 86% 

Sound: 95% 

Handhabung: 80% 

Motivation: 87% 


Legend of FacrghaiJ 


Grafik: 81% 

hu und: 82% 

Handhabung: 85% 

Motivation: 84% 


Gesamt: 87% 

Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 75,- DM 
Herslel ler: Infogrames 
Bezug: Hu ntico 

Elbingcr Sir. 1 
6QÖÜ Frankfurt 90 
Tel: 069/70 60 50 


Gesamt: 83%? 

Für Fort geschrittene 
Preis: ca. 89, -DM 
I iemcüer: rcLinc 
Bezug: CSJ Compiiiersoft 
Auf dem Schacht 17 
J203 Sarstedt 4 
Tel.: 0 50 66/40 11 


Spezialität: Spielstände kön- 
nen (natürlich) gespeichert 
werden - leider nur einer pro 
Disk! Ab Entschädigung 
gibt’s eine tolle Anleitung, 
außerdem fallen bei 1 MB- 
Amigas die Nachladezeiten 
weg. 


-j V H 


Spezialität: Das Game hat 
drei Disketten und kann auf 
Festplatte installiert werden 
- kein Kopse rsdititz! 


Dröhnende L-mpiänjfL Jith; wstKi du djii lun/twin sch wtn jj.cn (S.iS], du jn der Har ejin:]i Dtmk ^enehBUffll fa.57h r üfawr s tut vui I hM.ni IV.lfj 



Iltis Computerg&me zum Film - diese Masche wird immer beliebter, denn ein bekannter 
Fitei garantiert Ja schon mal ein paar Käufer mehr. Nachdem die letzthin erschienenen 
Umsetzungen von sehr unterschiedlicher Qualität waren, durfte man mit Fug und Recht 
gespannt sein, wie Axel E den Fall gelöst Hat! 



Sobald man die beiden Dis- 
keilen aus dem schuldenden 
P bst i k i ü lehe n (C ompuier- 
Aids?) befreit hat. darf als 
erstes der Schwierigkeits- 
grad ausgewählt werden, 
von eins (sehr leicht) über 
zwei (leicht) bis drei (sehr 
schwer). Anschließend 
geht* s ab in Level I . in dem 
sieh F.ddy Murphy, alias 
Asel Foley wild schießend 
durch ein Lagerhaus kämp- 
fen muß - dem ersten Level 
von ..The Untouchables" 
nie hl unähnlich. Die Balle- 
rei findet eher in Zeitlupe 


state wohl wegen dem 
mehrfach scrol lenden Hin- 
tergrund. Sobald man sich 
mit seinem Joystick trotz 
Gangs lern. Tellerminen und 
Dynamitstangen /um zwei- 
ten Level durchgeschlagen 
hat, darf man sich bei einer 
wilden Verfolgungsjagd er- 
holen. Hier wurde „Hard 
Ol ivin'“ sehr genau kopiert, 
nur die Steuerung hat eher 
Gemeinsam keilen mit 

„Testdrive 2" (also allemal 
besser als das Domark-Ori- 
gi nal ). Bern e rk e ns wen da - 
bet, daß sieb der Wagen im- 


mer gleich lenkt, egal wie 
schnell man unterwegs ist! 
Nachdem drei Lastwagen, 
die die Umwelt mit herabfal- 
lenden Kisten verschmut- 
zen. abgebaltert sind, be- 
schert uns Level drei eine 
Verb reeher hat z in einem la- 
byrini hä sehen Garten 
wahlweise mit Maus oder 
Joystick zu erledigen. Das 
einzig Aufregende daran ist. 
daß man auch durch die 
Hecken schießen kann, an- 
sonsten ist Cs der schlechte- 
ste Teil des Games . , . dachte 
ich jedenfalls, bis ich den 
vierten und letzten Ab- 
schnitt gesehen hatte! Der 
siebt nämlich wie „Dungeon 
Master 4 ’ auf dem ZX 8 I aus, 
die Jungs von Tyncsofi ha 
ben schon gewußt, warum er 
als einziger kein Bildchen 
auf der Packung gekriegt 
hat! Das 3P- Labyrinth ist 
dermaßen langweilig, daß 
nur eine Extraport io n Kaf- 
fee den Spieler vor dein Ein- 
schlafen bewahren kann 
(und das auch nur dann, 
wenn man sich die Blühe 
über den Kopf kippt anstatt 
sie zu trinken!). Noch dazu 
braucht man Joystick und 
Tastatur zum Steuern, war- 
um man st ult dessen nicht 
die Maus benutzen kann, ist 
mir schleierhaft, 

Beverly Hills Cop ist die 
verpatzte Clranec, a us einem 
guten Film ein ebensolches 
Spiel zu machen' man hat 
den Eindruck, als hätten 
sich die Programmierer bei 
den ersten beiden Level n 
nicht besonders angestrengt 
und bei den letzten keine 
Lust mehr gehabt. Die Gra- 
fik ist nicht berauschend, 
abgesehen von den Zwi- 


schen bi Idem. die sieh 

durchaus sehen lassen kön- 
nen. Der Sound ist dürftig, 
und die Musik im vierten 
Level (die eigentlich nach 
einem Druck auf „Q' ¥ ertö- 
nen sollte) erst gar nicht vor- 
handen, Schade, so kann 
man das Spiel allenfalls Mu- 
tigen Anfängern empfehlen, 
die wegen des einstellbaren 
Sch w ierig ke i tsgra des u nd 

der eingebauten Möglich- 
keit* jeden Level beliebig oft 
zu w i eder h o len * zu sc h ne I len 
L rfo lgscrlcbnis.se n k o m - 

men. (mm) 



Beverly Hills l’öp 


Grafik: 67% 

Sound: 65% 

Handhabung: 42% 

Mnlbation: 46% 

Gesamt: 55% 

Variabel 


Preis: ca. 69,™ DM 
Hersteller: Tynesoft 
Bezug: Gamesworld 

Landsberger Sir, 1 35 
8000 München 2 
Tel.; 089/5 02 2463 

Spezialität: Das Programm 
hat gleich zwei Packungen 
übereinander (warum, weiß 
kein Mensch), die neben den 
Disks eine deutsche Anlei- 
tung und ein Poster beher- 
bergen. 
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cifisten und Tierschiitzer sollten jetzt besser wegschaven, denn hier kommt eine weitere 
tzel-Orgie von M Öcean u . Und die ist keineswegs friedfertiger als ihre diversen Vor- 


inger, sondern eher das genaue Gegenteil! 






Der Aniiga Joker meint: 

L Vorsicht: Op, Thunder- 
bolt ist ein knallhartes 
Act ionspiel für blutrün- 
stige Freizeit-Söldner! 


Vor ungefähr zwei Jahren 
tauchte in den Spietfcillen 
ein Automat mii einer MG 
vorne dran auf; das Ding 
hieß „Operation Fuchs“ 
oder * Wiesel“ oder so ähn- 
lich (ja, es is" lange her!). 
Und da es sich binnen kur- 
zem /u einem echten Renner 
entwickelt halte, machte 


sich die Software-Company 
aus Manchester auch gleich 
an die Konvertierung. Die 
Freude wahrte (dank BPS) 
nicht tauge; doch schon bald 
erschien der Nachfolge- 
Automat, diesmal sogar mit 
zwei MG's! Jetzt gibt A auch 
dazu eine Umsetzung iiir 
den Amiga - mal selten, wie 
lange sich Operation 1 hun 
dcrbolr m üflciulicbcfl La- 
den regalen halten kann , . . 
Die Vorgeschichte: Eine IX" 
10 wurde nach „Kalubya“ 
(das liegt - zufälligerweise - 
genau da, wo sich in meinem 
at te n Sc h u la t las noc h L i byen 
befunden hat!) entfuhrt. Die 



Fordern nge n de r lerroriste n 
sind unerfüllbar , und so wer- 
den zwei Söldner losge- 
schickt, um die mittlerweile 
Über das ganze Land verteil- 
ten Passagiere zu befreien. 
Ganz im Stil des Vorgängers 
müssen sich der oder die 
Spider durch acht verschie- 
dene Level kämpfen und al- 
les meucheln, was ihnen vor 
den J oysti c k ( oder die Mau s) 
kommt. Und das ist eine 
ganze Menge: häufen wei- 
set!) Terroristen, Panzer, 
H u bsc h ra u her, Jeeps , H i nd- 
H di copte r ( das s i nd die ganz 
großen), Kanonenboote, 
MIGs - bei dem Aufgebot 
würde selbst Rambo blaß 
werden! Gelegentlich tau- 
chen Hunde oder Kaizen auf 
dem Bildschirm auf, die man 
ebenfalls abseh ielkn muß, 
um an mehr Munition zu 
gelangen; außerdem segeln 
Kisten vom Hi mm el, die 
Granaten, kugelsichere We- 
sten, Zidfernrohre, Energte- 
tränk e oder w ied e rum Muni- 
tion enthalten, ln den Leveln 
vier und sechs lauem beson- 
ders widerstandsfähige Su- 
pergegner, und am Ende des 
letzten Levels muß man mit- 
tels Fangschuß den Piloten 
reuen. 

Qcean hui für dieses Game 
eine Auszeichnung für die 
Automaten Umsetzung des 
Jahres erhalten, und das 
nicht ohne Grund: Man fin- 
det praktisch alle Features 
der Arcade- Maschine wie- 
der, so wackelt /.J, der 
Screen, wenn man per Boot 
oder Jeep unterwegs ist, die 
komplette Sprüchausgabe 
ist vorhanden, Grafik und 
Sound sind praktisch eins zu 
eins zum Automaten - ei- 
gentlich merkt man nur am 
gelegentlichen Nach laden, 
daß man vor m Amiga sitzt. 
Die Handhabung ist top, das 


Spiel lädt schnell und läßt 
sieh jederzeit pausen oder 
abbreehen. Außer den übli- 
chen von links nach rechts 
sc rollenden Leveln kommen 
soga reinige vo r„ in de neu das 
Szenario int 3D-Styk auf 
den Spieler zusc rollt! 
Natürlich ist Operation 
Thunderbolt trotzdem abso- 
lut ungeeignet für Leute, die 
K riegss pi e Ic ve rä bsc heue n , 
denn an Brutalität wurde 
wirklich nicht gespart. Wer 
dagegen seine Aggressionen 
am liebsten an Terroristen 
und Miezekatzen ausläßt, 
wird seine helle Freude ha- 
ben - zumindest solange, bis 
die BPS wieder zur „Opera- 
tion lock*“ schreitet! Und 
das kann jo diesem Fall nicht 
sehr lange dauern ... (mm) 



Gesamt: 88% 

Für Ex perlen 
Preis; ca. 69, -DM 
Hersteller: 
ie/ug; Bomicü 


Grafik: 9 \% 

Sound; 82% 

Handhabung; 94% 

M otiva tion: 85 r j 


F.lhinger Sir, l 


6000 Frankfurt 90 


Tel.: 069/7060 50 

Spezialität: Zwei Disks, aus- 
nahmsweise werden sogar 
beide Laufwerke unterstützt. 


aber leider keine Highscores 
gesaved. 
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Selten hüben sieh die Geister so ge- 
schieden, wie an der Umsetzung des 
Lase rd isk - A utom at c n „ D rago n ’ s 

Lair 1 “ : Für die einen war das aufwendi- 
ge Zeiehentrfck-Spcktakel ein wahrer 
Geniestreich, für die anderen dank 
mangelnder Spidbarkeit ein Mega- 
Flop. Bei Readysoft hat man sich für 
derlei Querelen wenig interessiert und 
staüdessen mit Volldampf an der Kon- 
vertierung des Arcade-Nachfolgers 
Space Aee gebastelt. Daß die Neuauf- 
lage im Science Fiction-Milieu natür- 
lich viel, viel besser, schöner und spiel- 
barer werden sollte, war eine Selbst- 
verständlichkeit - zumindest für die 
Programmierer . . - 

Einer der vordringlichsten Ansprüche 
an Space Aee war, daß das Game 
endlich auch auf 5 12K-Amigas laufen _ 
sollte. Und tatsächlich: ln dieser Hin- 
sicht gibt ’s keinerlei Probleme! Auch 
die versprochene Save- Funktion ist 
vorhanden, man muß also nicht mehr 
alle Bilder durch spielen, wenn man 
irgendwo festsitzt. Ehe ich Euch aber 
verrate, wie es diesmal um das Spiel- 
prinzip bestellt ist, wollen wir einen 
kleinen Blick auf die Story werfen: 

Ein blauer außerirdischer Fettwanst 
na mens Borf hat einen Verjüngungs- 
Strahler entwickelt, mil dem er ge- 
denkt, die gesamte Menschheit zu- 


nächst in willenlose Säuglinge und in 
weiterer Folge in seine Frivatsklaven 
zu verwandeln. Laut Anleitung finden 
sich nur zwei Menschen, die den 
Schneid aufbringen, dem blauen Rie- 
sen entgegenzutreten: Space Aoe und 
seine schöne Freundin Kimberley. Da 
das Mädel jedoch schon im ersten Bild 
von Borf entführt wird, bleibt die 
ganze Dreckarbeit natürlich wieder 
am Spider hängen! Und damit nicht 
genug: Unglücklicherweise hat Aee 
sc hon mal eine gehörige Portion des 
Baby-Strahlers abbekommen, wes- 
halbersieh während seiner intergalak- 
tischen Hätz des öfteren in sein 
schwächliches Alter Ego Dexter ver- 
wandelt. 

Insgesamt gilt es, 33 verschiedene Sze- 
nen zu meistern f4Ö waren ange kün- 
digt, aber wir wollen großmütig 
sein . , /), wofür lediglich drei Bild- 
schirmleben zur Verfügung, stehen - 
wer ein zusätzliches möchte, muß sieh 
bis zu einem Stand von 10.000 Punk- 
ten gedulden. Kenner des Vorgängers 
werden sich nun fragen, wo man Ab- 
striche machen muß, zumal sich die 
geballte Grafik-Power diesmal auf nur 
vier (statt sechs) Disketten verteilt. 
„Dragon 's Lair“ halte schließlich le- 
diglich 12 Level zu bieten, die jeweils 
spiegelbildlich wiederholt wurden - 


Voller littendring lundtl ihr im Heu . Aber durch ttas Sd»uk*ln Ufr Malratre und ihrer Oberteile vertu fht \ii;h <Jti« ötiKliiifjrbe langem 
SpiL'ist du Jen tapferen Seemann Lider gefct du lieber Vöfl ät>rd (S..JH'* 


jetzt soll cs auf einmal ganze 33 geben? 
Sind etwa die Animationen schwächer 
geworden, oder gibt’s keinen Sound 
mehr, oder was? Des Rätsels Lösung 
ist ganz einfach: die einzelnen Spielab- 
schnitte sind sehr, sehr kurz! Eigent- 
lich keine so üble Idee: So kommt man 
in den Genuß von noch mehr dieser 
herrlichen (screenfüLlendcni) Bilder 
und Animationen, an denen man sich 
gar nicht sau sehen kann! Das Game 
hat absolut Trick film -Qualität, nicht 
umsonst war der Schöpfer Don Bl Lüh 
jahrelang Starzeichner in den Walt 
Disney- Studios. In jedem Screen tum- 
meln sich die schönsten Roboter, 
Monster, Raumschiffe etc,, alles in 
irren Farbtönen und stets unterlegt 
mit einer wundervollen Geräuschku- 
lisse, die von Musik über Sound- EX 
bis zur Sprachausgabe alles zu bieten 
hat, was das Herz begehrt! 

Dennoch: In Sachen Gameplay konn- 
ten die Programmierer ihr Verspre- 
chen nicht halten! Immer noch erfor- 
dert jedes Bild nur ein paar mickrige 
J oystic kbe wegungen, irn Gegenteil, 
durch die enorm kurzen Level ist jetzt 
eher weniger zu tun als zuvor. Freilich 
ist in manchen Sequenzen richtiges 
Timing vonnöten, aber wenn mir der 
Feuerknopf einmal gedrückt werden 
muß, sollte das eigentlich kein großes 

Kuhtunf tiiirerrattriin 




Ein Held hii nunniitl k i n leichtes 
Leben , , - 


Ob Massier ixlef Roboter - Ac® 
müchl sie alle platt' 


Die s-l klimmen folgen von Borts 
Superw litte! 


Spezialität: wer keinen sehr 
exakten Joystick zu Hand 
hat, darf die Menschheit 
auch mit der Tastatur retten. 
Zum Abspdchem benötigt 
man eine Lecr-Disk, Die 
deutsche Anleitung gibt 
(eher wertlose) Tips zu jedem 
Bild. 


Du Plhwtnc hasi schon wieder einen K urzsdilufl cchjul - dich k jfin nun wirklich mdil alleine ruffllnufen t.iNsrn’ Ab nach S. 75 


Der \miga Joker meint: 

Besser kann man die 
Fähigkeiten des Amiga 

[ mehl demonstrieren - 
wow! 


k 


Problem sein. Somit bat man das Spiel 
natürlich binnen ungefähr zwei Stun- 
den durch gespielt: Wer sich die simp- 
len Bewegungsabläufe nicht merken 
kann, greift eben auf die Save- Funk- 
tion zurück. Klar, daß damit die Moti- 
vation ein bißchen in Richtung Keller 
rutscht, aber etwas Gutes hat die Sa- 
che: so können wir Euch gleichzeilig 
mit dem Test auch die Komplcillösung 
liefern - guckt einfach im Know How 
nach! Außerdem muß so die schöne 
Kimberky nicht so lange schmachten! 
Apropos Kimbcrley: Ich entsinne 
mich dunkel einiger Szenen des De-’ 
mos, in denen die Lady m bewundern 
war, die im Game fehlen - mit Space 
Ace 11 darf also vermutlich bald ge- 
rechnet werden! 

Fazit: Ein Glück, daß die Präsentation 
gar so schon ist, dadurch gehört Space 
Ace zu den wenigen Programmen, die 
man auch dann mal wieder hervor- 
kramt, wenn sie schon längst gelöst 
sind - und sei es nur, um einem Be- 
kannten die überragenden Fähigkei- 
ten der „Freundin" möglichst dra- 
stisch vor Augen zu führen. Space Ace 
muß man nicht unbedingt gespielt, 
aber um jeden Preis gesehen haben! 
(ml) 
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teamt: 74% 

Für Anfänger 
Preis: cn. 1 1 9 ,- DM 
Herste ll er: Ready Soft 
Bezug: Frank Heida k 
Fr&n zstr. 7 
5000 Köln 41 
Tel: 0221/407447 


Space Ace 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivation; 
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fit grauer Vorzeit, als der t 64 noch nicht als elektrischer Erotkasteii, sondern als 
rei itrassi ge & pi bimasc Ii In® galt, sorg te ein. Acli 011 - C » u nie n a m e n s , , C ii o p I i Ft er** I ii r F u r o r e . 
Die Jungs von ^reLine“ haben ein gutes Gedachtnil Mit gleichem Spielprinzip, aber 
aiifgepeppter Grafik soll der Erfolg nun wiederholt werden» 


Der Amiga Joker meint: 

Hut ab vor Dyter 07: 
So und nicht anders 
muß Heli kopier* Action 
aussehen! 


Für alle mit weniger gutem 
Erinnerungsvermögen sei 
hier kurz erklärt, worum es 
geht: Unter ständigem Be* 
schuß muß sich der Spieler 
mit einem Hubschrauber in 
Feindesland vorwagen, lan- 
den, befreundete Soldaten 
retten und diese wieder in 
der heimischen Basis ablic- 
fern - wofür es dann Bonus- 
punkte hagelt! Die Spielidcc 
hat in den Jahren kaum an 
Reiz verloren» besonders 
wenn die Umsetzung so gut 
gelungen ist wie hier: Allein 
der Vorspann verdient 
schon einen Hit-Joker! Zu 
einer fetzigen Titel me lodie 
flitzen Kugeln im Takt über 
den Bildschirm» um sich 
dann zu hübschen Mustern 
zu formieren - absolut se- 
henswert! 

Im eigentlichen Spiel fliegt 
man mit einem fein animier- 
ten Helikopter über ein tro- 
pisches Insel paradies» des- 
sen Berge, Sandstrände und 
Vulkane von einem Haufen 
außerirdischer Roboter be- 
völkert sind. Wie das? Nun* 
aufgrund der großen Abrü- 
stungsbestrebungen aller 
Nationen wurden nahezu al- 
le Waffen der Erde ver- 
schrottet, weshalb die 


Aliens unlängst mit ihrer In- 
vasion leichtes Spiel hatten. 
Gäbe es da nicht zufällig 
noch den Kampfhubschrau- 
ber Dyter 07 samt mutigem 
Piloten ( Du* wer sonst?}, der 
Menschheit wäre ein trauri- 
ges Schicksal be schieden! So 
jedoch lassen sich die an- 
fänglich 12 Roboter prima 
vernichten, indem man seine 
Mühle landet und seinerseits 
einen mobilen Kampfrobo- 
ter (gehört zur Grundaus- 
stattung jeder anständigen 
Wunderwaffe » . *!) auslädt. 
Mit dem Gerät düst man 
sodann über die Insel und 
ballert die feindlichen 
Blechkerle in Schutt und 
Asche! 

Ehe man zu dieser großen 
Aufräumaktion startet, soll- 
ten tunlichst alle kleinen 
Männchen aufgesammelt 
werden* die verschreckt 
durch die Gegend irren. Im- 
merhin handelt es sich dabei 
um hochkarätige Wissen- 
schaftler, die sich, sobald 
man mit ihnen auf der Basis 
landet, aus lauter Dankbar- 
keit sofort in die unteren 
GeschoBc verziehen* wo sie 
die schönsten Extraw r affen 
für den Hubschrauber und 
Kampfroboter zusammen- 
basteln, Im obersten Stock- 
werk hingegen kann der 
Energievorrat aufgefrischt 
werden. Gut bestückt mit 
Lc n k ra keten . Streufeuer, 
Flammenwerfer und ähnli- 
chem. ist es ein leichtes, alle 


Robbis zu erledigen. Dann 
öffnet sich ein Vulkan, man 
rauscht hinein und begegnet 
am Ende eines Tunnels dem 
obligaten Rtesen-Endmon- 
ster, das es durch gezielte 
Schüsse zu vernichten gilt* 
Im nächsten Level gchfs 
dann mit erhöhtem Schwie- 
rigkeitsgrad weiter , , . 

Dyter 07 ist schon ein tolles 
Game: Kunterbunte Grafik, 
herrliche Animationen und 
Effekte, soweit das Auge 
reicht! Der Söunddcsigner 
Karsten Obarski hätte für 
seine Leistung eigentlich ei- 
ne goldene Schallplatte ver- 
dient, so packend und mit- 
reißend ist seine Musikun- 
termalung. Tja. wären doch 
alle Action-Games so 
schön, w ie w underbar könn- 
te das Testerleben sein...! 
(Carsten Borgmeier) 



Dyter 07 


Grafik; 87% 

Sound: 93% 

Handhabung: 75% 

Motiv at ion; 8,M 

Gesamt: 84% 

Für Fortgeschri! leite 
Preis: ca, 59,- DM 
Hersteller: re Li ne Software 
Bezug: Rli sh wäre 

Bruchweg 328“ 132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 0 21 01/60 70 


Spezialität: Zwei Disketten; 
bevor man in den Vulkan* 
Schacht düsen darf, wird ein 
Farbcode ahgefragt. 



Dj ler 47: H ubschrauhtr- Ae! i Wi uim Feinsten ! 
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Was auf den ersten Blick einfach wie eine Mixtur aus „Gauutlet ' 4 und „Pae Man * 4 aussieht. 


entpuppt sich bei näherer Betrachtung dann doch als ein vorzügliches Such- und Ballerspiel 
ganz eigener Machart, Über ein Jahr lang war es den ST-Usem Vorbehalten, aber jetzt 
endlich, ■ . 



Der Amiga Joker meint: 

Super Puffy: Dank der 
putzigen Grafik ein 
Mordsspaß für alle 
Altersgruppen! 


Puffy und seine Freundin 
Puffyn sind in einer schreck- 
lichen Welt gefangen, die 
aus 20 verschiedenen Laby- 
rinthen besteht. Die beiden 
hüpfenden Kürbisse haben 
panische Angst vor feuer- 
speienden Drachen, ekligen 
Glibber wesen, roten Gei- 
stern und den vielen anderen 
Monstern, die durch die 
Gänge wuseln. Durch Kolli- 
sionen mit Angehörigen die- 
ses Grusel-Zoos schrump- 
fen die Energievorräte rapi- 
de, um sie wieder aufzufri- 
schen, müssen die beiden 
aber erst wieder einen Pott 
mit Lebensmitteln einsam- 
meln. Dabei besteht eigent- 
lich gar kein Grund zur Pa- 
nik - schließlich steht ja ein 
mutiger Amiga-Spicler mit 
dem Joystick bereit, um 
Puffy oder Puffyn sicher an 
allen Gefahren vorbeizulot- 
sen f im Zwei-Spieler- Modus 
kann man die beiden auch 
gleichzeitig durch die ver- 
schlungenen Gänge steuern, 
was seinen besonderen Reiz 


dadurch erhält, daß die Fi- 
guren doch recht unter- 
schiedlich ausgestattet sind, 
w r as Schnelligkeit und 
Schußkraft betrifft! 

Die frappierende Ähnlich- 
keit mit „Gauntlet" springt 
auf den ersten Bück ins Au- 
ge: Genau wie im Klassiker 
von U S. Gold sieht man 
auch hier das Geschehen in 
der Draufsicht (mit leichtem 
3 D- Effekt). Dann die bei 
Monsterangriffen schwin- 
dende Lebensenergie der 
Held(inlen, die Extrawaffen 
im Labyrinth . . . Ubi-Soft 
hat ganz schön abgekupfert! 
Aber Super Puffs besitzt 
eben auch ein großes Maß 
an Eigenständigkeit: Durch 
Einsammdn von Magic 
Goms (kleinen blauen 
Punkten) kann der Spieler 
mit der Tastatur einige Son- 
derfunktionen aufrufen: je 
nach Art der Funktion be- 
nötigt man eine unterschied- 
liche Anzahl von Goms 
Schon für läppische zw ei er- 
hält man beispielsweise 
( mittels F5-Taste) einen 
Ubersichtsplan der (Level. 
Zu ähnlich günstigen Prei- 
sen kann man Lebensener- 
gie hinzufügen, die Schuß- 
kraft erhöhen, die Ge- 
schwindigkeit der Gegner 
vorübergehend verlangsa- 
men, ln den nächsthöheren 
Level gehen und so weiter 
und so fort. 


Trotz der, sagen wir mal An- 
regungen, die man sich bei 
„Gauntler, aber auch beim 
guten allen „Pac Man“ ge- 
holt hat, ist bei Super Puffy 
Langzeit-Motivation garan- 
tiert, „Schuld" daran sind 
die abwechslungsreichen 
und sehr detaillierten Fanta- 
sy-Grafiken, die gelungene 
Zwei-Spiclcr-Option und 
das ausgetiiftelte Leveide- 
sign. Nicht zuletzt tragen die 
witzigen (gesampelten) 
Soundeffekte ihren Teil da- 
zu hei, daß es solchen Spaß 
macht. Puffv und/oder Puf- 
fyn möglichst unbeschadet 
durch alle Level zu bugsie- 
ren, Ein irres Game, von 
dem man gar nicht genug 
bekommen kann! 

(Carsten Borgmeier) 



Super Puffy 

Grafik: 84% 

Sound: 84%. 

Handhabung: 81% 

■Motivation: 8.V 

Gesamt: 83% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 89- DM 
Hersteller: Ubi Soft 
Bezug: Rushware 

Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 02101/6070 


Spezialität: Damit man nicht 
immer wieder von vorne an- 
fangen muß, darf alle paar 
Level abgespeichert werden, 
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„Moonwalker - The Movie'* war ei- 
gentlich nur eie zu lang geratener 
Videodip mit einer kindischem Story, 
einzig der Soundtrack bewahrte das 
Ding vor dem totalen Flop. Das hat 
U.S. Gold aber nicht davon abhalten 
können, jetzt eine Umsetzung Tür den 
Amiga herauszu bringen. Program- 


Irgendwann mußte es ja kämmen - nun ist es soweit: Michael 
Jackson hat sein eigenes Computer spiel! Laut Werbung „ein 
Spiel wie kein anderes“, bei näherer Betrachtung eher 
eins wie allzuviele , • * 


mscrl wurde das Game von Emerald 


Software, also den Jungs, die uns das 
ziemlich mittelprächtige „The Deep“! 
beschert haben. Nach kurzem Laden! 


moonvalkeR 


und einem nett gemachten Vorspann | 
beginnt der Auftritt des großen Mei- 
sters: 

Der viel zu kleine S er een zeigt einen 
winzigen Funkt (Michael aus der Vo- 
gelperspektive). der in einer labyrinth- 
artigen Dachtnndschaft elf Gegen- 
stände einsam mdn muß - unter ande- 
rem die Einzelteile eines Kaninchen- 
kostüms, das er braucht, um nach 
Michaelsville zu hoppeln (hat der Kerl 
etwa schon 'ne eigene Stadl!? Zuzu- 
trauen wär’s ihm ja!}. Standesgemäß 
wird unser Superstar dabei von ag- 
gressiven Fans und Reportern be- 
drängt, die ihm seine Pia linse haben 
abjagen wollen, und er kann sich nicht 
mal wehren: der Feuerknopf dient hier 
nur zum schnelleren Laufen! Anzeigen 
für Score, Zeit, verbliebene Edetmc- 
tallsehciben und gesammelte Gegen- 
stände, sowie ein Radarschirm zur 
besseren Ortung der beutegierigen 
Groupies sind unter, beziehungsweise 
neben dem Screen. Die weiteren Level 
bringen auch nichts wesentlich ande- 
res (oder gar besseres), daher nur ganz 
kurz: Der zweite Spielabschnitt ist eine 
getreue Kopie des ersten, nur T ne Ecke 
schneller (der Punkt fahrt jetzt Motor- 
rad). Im dritten darf im „Club 30“ 
geklettert werden. Nummer vier kon- 
frontiert den Helden mit den Truppen 
des Drogendealers „Mr.RigT 
Was das Spiel so unbefriedigend 
macht, ist das von Anfang bis Ende 
unfaire Gameplay (x.B, gibt es in den 
verschiedenen Sackgassen der ersten 
Level kaum Auswcichmöglichkeiten). 
des weiteren die unsäglich langweilige 
Gestaltung des ohnehin schlichten 
Spidprinzips (run. rabbit run!) und 
schließlich die fehlende Abwechslung: 
Nicht nur, daß praktisch jeder Level 
gleich aussieht und dieselbe Handlung 
hat, nein, selbst der Sound besteht nur 
aus kurzen Digs-Samplcs, die sich 
ständig wiederholen, Gra lisch ent- 
spricht das Game übrigens weitgehend 
der C 64* Version, selbst die elende 
Ruckelei wurde originalgetreu rüber- 
gebracht! Zum Schluß das Positive: 
Zwischen den Leveln gibt 's nette Parts 
aus dem Film - retten kann das das 
Spiel allerdings auch nicht mehr! 
(mm) 
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In knapp (ZOO Jahren ist es 
soweit: Die bitterbose Alien- 
Rasse der Rampons besetzt 
den Planeten New Oiikago. 
Wer sie wieder vertreibt, ret- 
tet die Mensch beit vor der 
Vernichtung und die galakti- 
sche Minen-GeselJschaft vor 
dem Bankrott. 

Das neue Ballerspidchen 
des Aiari-Unterlabels ARC 
begrüßt den Spider mit ei- 
nem netten Titelbild samt 
gelungener Melodie. Damit 
hat es sich dann aber auch. 
Was es im eigentlichen Ga- 
me zu sehen gibt, grenzt an 
eine Zumutung: Die Grafik 
ist mies, das Scrolling elend 
langsam und zudem rucke- 
lig, und die unsagbar träge 
Steuerung bricht Action- 
Freaks schier das Herz! 
Selbst die zwei Spiel-Ebenen 
( P] a netenobe rfläch e und 

Basis) und die strategischen 
Elemente in der Basis ver- 
mögen den Schmerz nicht zu 
lindern. 

Dabei war die Sache sicher 
gut gemeint: Immerhin ge- 
hören drei Schilder (— Le- 
ben), ein Radarschirm und 
sechs Smartbombs zur 


STAR*BR64KER 
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Grundausstattung des wei- 
ter auf rüstbaren Raumglei- 
ters. Auch wird der Screen 
über den Rand hinaus gc- 
scrollt, und wenigstens die 
Explosion des eigenen Ge- 
fährts ist gelungen. Ist aber 
alles zu wenig: Wenn Gra- 
fik, Sound und Steuerung, ja 
eigentlich das ganze Game 
sich auf prähistorischem Ni- 


veau bewegen, sind die 
schönsten Ideen für die 
Kalz! Daß sich die High- 
scores nicht absaven lassen, 
und das Programm nur lädt, 
wenn sowohl Speichererwei- 
terung als auch Zweitlauf- 
werk abgeschältet sind, 
wundert hier wohl niemand 
mehr . . . ( Felix Bubi) 



tsghsriir Anleitung ist gc- 
luagen Das aufwendige 
Hefteben enthalt allein zehn 
Säten zur Story! Dazu gibt'» 


Star Breaker 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

MalivaliQo: 


Gesamt: 

Für Anfänger 
Preis: ca. 59,- DM 
Hersteller: ARC 
Bezug: Gamesworld 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel: 089/5022463 


Alle Achtung - Ihr wißt, was Ihr wollt! Nach wie \or streiten sich dieselben Games um die 


ersten drei Plätze in unseren Charts . . . 



L (2) XENON El 

2. (!) POPL LOL S 

3. (5) SHADOW OF THE 

BLAST 

4. m sim cm 

5. (5) OIL IMFEUUM 

6. (7) BATMAN THE 

MOVIE 

1 H INDIANA JONES 
ADV, 

8. H NORTH & SOUTH 

9, (4) KICK OFF 

10. (-) STADT DLR 


Um’s gleich vorweg zu neh- 
men, die Favoriten stehen 
eindeutig fest - den anderen 
um Längen voraus, lieferten 
sich Eure Lieblinge einen 
erbitterten Kampf, aus dem 
nach eingehender Auswer- 
tung und wiederholter 
Überprüfung der Sieger her- 
vorging. Stundenlang hör- 
ten wir aus Brigittas Büro 
nur Rascheln und Stöhnen - 
blaß und erschöpft erschien 
sic schließlich vor versam- 
melter Mannschaft, „Knapp“, 
sagte sic, „sehr knapp war's 
diesmal“, dann brach sie zu- 
sammen . . . 


Mit Höfe von ein bißchen 


Riechulz und ein paar zärt- 
lichen Ohrfeigen war sie 
bald wieder auf den Beinen 
und bereit zu neuen Schand- 


taten Was sie uns dann eini- 
ge Zen später als die Eurer 
Meinung nach miesesten 
Games des Monats präsen- 
tierte, ließ uns auch wahr- 



i, ru.siJHAi' r.-vi 

3. LMPEROR OF THE 
VI INES 

4. IKON TR ACKERS 

5. LANCASTER 


Ja, liebe Leute, genug für 
heute! Wie Ihr sicher bereits 
wißt, geben die Ziffern in 
den Klammern die Plazie- 
rung im Vormonat an, die 
Gewinner stehen wieder in 
der Ruhmeshaltc, und na- 
türlich gibl's auch diesmal 
drei scharfe Games und drei 
bunte Joker-Shirts zu ge- 
winnen, Also. Mitmachen 
lohnt sich auf jeden Fall und 
geht sooo einfach. Schickt 
eine Postkarte mit Eurem 
Tip oder einer ganzen Hit- 
parade an: 

Joker Verlag 
U p & Down 
Untere Parkstr. 67 
D-8ÜI3 Haar 

. , .und schon nehmt Ihr an 
der Verlosung teil. Tschüß, 
bis zum nächsten Mal! 



Schreibt weiter so fleißig Leute: Drei Briefträger habt Ihr schon aufgearbeitet, die 
Schwächlinge sind glatt unter den paar Tonnen Zuschriften zusammengebrochen! Macht 
aber nix, wir haben uns erkundigt, die Post hat noch mehr davon... 


Aloha, 

Joker Redaktion! 

Ersma ’n großes Lob, denn 
Euer Joker ist echt gut ge- 
worden, Ich hoffe, daß er 
a uch bei den a nd ere n F rca k s 
so gut an kommt wie bei mei- 
nereiner, Aber, wie bekannt, 
keine Sonne ohne Schatten. 
Na gut, der Aniiga ist zwei- 
fellos der beste Computer 
der derzeitigen Generation - 
zum Spielen. Aber mal Fat- 
schcpföichen auf den Mo- 
tor, Eigentlich ist der Amiga 
doch viel zu schade, um nur 
zu spielen. Denn bei den 
Grafik- und Soundmöglich- 
keiten, die der Amiga bietet, 
müßte doch mehr drin sein, 
als auf ein paar dumme Spri- 
tes zu ballern. Soviel zum 
Schatten. Meiner Meinung 
nach wäre es echt goil, wenn 
Ihr vielleicht - so auf ein, 
zwei Seiten - *n paar An- 
wenderprogram me oder 

Tips + Tricks bringen wür- 
det. Ich glaube, es wäre auch 
im Interesse von anderen 
Cracks und Freaks , . . 
schreibt Lars Döhring aus 
Lehrte. 

Machen wir doch, guck mal 
in den „User Club“. Aber 
Spiele testen ist nunmai 
viiieeeel schöner? 


Cross Ch allenge getestet. 
Meiner Meinung nach ist die 
Grafik für DM 29.- eigent- 
lich mehr als 46 ■%. Da ich 
selbst Programmautor bin 
und z. Z. ein professionelles 
Low- Budget-Game in eige- 
ner Regie organisiere und 
schreibe, weiß ich, wie teuer 
eine Softwareproduktion 
ist. Da kann ein Spiel für 
DM 29.- eben nicht die Gra- 
fik und Musik haben, die 
man von einem Game für 
DM 100.- erwarten kann. 
Trotzdem ist ein Low-Cost- 
Produkt mit neuen Ideen 
doch besser als die 
lOO.öOOste Space Invaders 
Kopie mit Megagrafik und 
Hypersounds . . . 
meint Martyn Lawson aus 
Frankfurt. 

Mmmmhh ja , vermutlich hast 
Du recht - wer will schon 
dauernd Space Invaders spie- 
len ? Trotzdem: Unser Bewer- 
tungsmaßstab bleibt einheit- 
lich, wo kanten wir denn sonst 
hin? Aber wer neben den Be- 
wertungen auch mal einen 
Blick auf den eigentlichen 
Test wirft, wird fest stellen, 
daß wir im allgemeinen das 
Preis/ Leistungsverhältnis 
schon im Auge behalten, gell? 


Zum ersten Mal . . . 


Tach Leute! 

Ein ganz dickes Lob! Echt 
abgehoben! Endlich eine 
Zeitschrift mit Softtests nur 
für den Amiga. Aber ... 
auch ich habe eine kleine 
Kritik. Schreibt doch noch 
in Euer Bewertungskrite- 
rium das Preis/Le istungs- 
verhältnis. In Eurer Ausga- 
be 12/89 habt Ihr Rally 


, . .hab’ ich gestern den 
Amiga Joker (12/89) ge- 
kauft, Nachdem ich die Zeit- 
schrift durchgelesen habe, 
muß ich doch nun gleich mal 
schreiben, um zu testen, ob 
Ihr tatsächlich alle Briefe 
beantwortet. Zuerst mochte 
ich für Euren Sehre ibsttl ein 
großes Lob aussprechen 
(schulterklopf!), endlich 
mal ein Heft, wo man die 
Texte so serviert kriegt, wie 
man sie wohl selber am 
liebsten schreiben mochte. 


Außerdem ist der Joker end- 
lich mal keine Zeitschrift, 
die versucht, möglichst alle 
Amiga-User gleichzeitig an- 
zusprechen, die A5Ö0er- 
Spietefrcaks, die Basic-Ein- 
steiger, die C- Profis, die AT- 
K arten- Besitzer und wohl 
bald die A25ÜÜUX-User. Da 
hat man dann eine Zeit- 
schrift, wo einen die Hälfte 
nicht interessiert, aber 
Hauptsache bezahlt! Macht 
also weiter so wie bisher . . . 
rät uns Jürgen E, Haug aus 
Esslingen. 

Hey, das ist doch genau unse- 
re Philosophie! Don't worry 
Jürgen, mit Programmier- 
kursen, komplizierten Hard- 
ware-Basteleien und ellenlan- 
gen Lisfings haben wir auch 
in Zukunft nichts am Hut. 
Das überlassen wir weiterhin 
den Kollegen, sollen die sich 
doch mit dem trockenen Zeug 
ahquäien ! Wir sorgen lieber 
dafür, daß unser Joystick kei- 
nen Rost an setzt . . . 


Im Vergleich 
zur Erstausgabe . . . 

, . .wirkt die Dezemberaus- 
gabe schon viel ausgereifter 
Fast alle Dinge, die ich da- 
mals noch bemakelt habe, 
sind plötzlich wie vom Erd- 
boden verschwunden, so 
entsprachen z. B. fast alle 
Spieletests genau meinem 
Urteil über die vor gestell- 
ten Programme. Außerdem 
wurde mir durch den BAT- 
MAN-Test von Max endlich 
einmal mein eigenes Urteil 
über dieses Spiel bestätigt - 
die überaus negativen Kriti- 
ken Eurer Konkurrenz las- 
sen für mich höchstens den 
Schluß zu, daß die Damen 
und Herren Spieletesterdort 


nicht bis in die höheren, gra- 
fisch und spielerisch beein- 
druckenden Level dieses 
Games vorgedrungen sind. 
Eine gute Sache ist auch die 
Einrichtung der PD-Box, 
Während man sich bei ande- 
ren Magazinen erst mühse- 
lig durch den Wust vor- 
gestellter PD- Program me 

kämpfen muß, bekommt 
man bei Euch schlicht und 
ergreifend das geliefert, 
worum es geht; Spiele und 
nichts anderes. So, zuletzt 
möchte ich noch einen Arti- 
kel erwähnen, den ich wirk- 
lich klasse länd; den Test des 
„Nordic Power“- Freezers, 
Da ich bereits durch ver- 
schiedene Werbeanzeigen 
hellhörig geworden w r ar, in- 
teressierte mich dieses Gerät 
besonders. Sehr erfreut war 
ich dann, daß der entspre- 
chende Bericht ausgerech- 
net im AJ zu finden war, die 
Konkurrenz hat das Ding 
scheinbar verschlafen. Ich 
werde es mir jedenfalls unter 
den Christbaum legen . . . 
teilt uns Christian Gail agher 
aus Wuppertal mit, 

Lob, Geld und andere kleine 
Bestechungen werden immer 
gerne entgegen genommen , 
Die Firma dankt? 

Familienähnlichkeit 

Wow! Ihr werdet wirklich 
von Ausgabe zu Ausgabe 
besser, und das in fast jeder 
Beziehung. Die ersten Titel- 
bilder haben mir nämlich 
nicht besonders gefallen, 
aber das in der Januar- 
Nummer - erste Sahne!!! 
Bloß, irgendetwas stimmt 
nicht. Das ist doch irgend- 
wie nicht ganz unser Joker, 
oder? 

wundert sich Andreas Un- 
ger aus München. 

Nein, Sein Bruder! 



, . Jetzt kommfs! 


Mir scheint, Ihr seid seht 
große Freunde von Ball eir- 
und Actionspielen, was der 
Bewertung dieser Games 
sehr zugute kommt. Ein 
Vergleich mit anderen Zeit- 
schriften zeigt nämlich, daß 
diese Spiele dort nicht so gut 
wegkommen. Beispielsweise 
„Batman“ oder „Shadow of 
the Beasf‘ mögen zwar gra- 
fisch sehr aufgepeppt sein, 
aber ansonsten doch nichts 
Neues bieten. Mich würde 
also interessieren, wie die 
Prozent angaben zustande 

kommen» die Ihr so differen- 
ziert angebt? Außerdem 
habt Ihr Lückenfüller wie 
die nichtssagende Story 
über das neue Stephen King 
Buch doch nicht nötig . . . 
meint Detlev Sostarie aus 
Berlin, 

Am Beispiel Rat man sieht 
man 's mal wieder: Zwei Le- 
ser. zwei Meinungen. Ist ja 
auch ganz normal, bei uns in 
der Redaktion sieht es da 
nicht anders aus. weshalb die 
Prozentzahlen in zähem Rin- 
gen während einer Redak- 
tionsbesprechung ermittelt 
werden . Was den ..Lücke nt al- 
ler* betrifft: Sollten wir Ste- 
phen King jemals treffen, 
werden wir ihm sagen , was 
Du von ihm hältst ! Im Ernst: 
Der Mixer heißt nicht nur so, 
sondern diese Seite soll viel- 
mehr ein bißchen über den 
Monitor-Rand hinaus schie- 
len, und (eben bunt gemischt) 
ein paar Dinge vorstellen, die 
wir ßr interessant halten. 
Vielleicht ist ja nächstes Mal 
etwas dabei, das gerade Dir 
enorm gefällt , H er weiß? 


Nordic Power 

Als erstes einmal ein riesen- 
großes Lob an Euch! Eure 
Zeitschrift ist echt toll. Die 
Tests Über die neuesten Ga- 
mes mit (endlich einmal) 
schönen, vielen und großen 
Fotos finde ich super ge- 
macht. Der interessanteste 
Bericht aus der Ausgabe 12/ 
89 ist, so finde ich, der Test 
überden Freezer Nordic Po- 


wer. Dazu habe ich aber 
noch drei kleine Fragen: 

1. Hat das Cartridge auch 
ein Gehäuse? 

2. Wieviel kostet cs nun 
wirklich? (Joker 12/89 SJ3: 
191- DM, Joker 12/89 
S .59: 128 - DM) 

3. W r o bekomme ich das 
Ding in Österreich? 
Abschließend hoffe ich, daß 
Ihr Euch nicht unterkriegen 
laßt und meine Fragen bald 
beantwortet , . , 

schreibt Christian Püringer 
aus Wien. 

L Ja freilich, 2. leider 198, ~ 
DM und 3, einfach bei ns 
Data, Pos i fach II 10 in 5014 
Kerpen / bestellen, Alles kla - 
ro? Apropos Nordic Power: 
Uns haben einige Leser er- 
zählt, daß der Freezer nicht , 
wie v£w uns geschrieben, mit 
einem 40-settigen Handbuch 
geliefert wird \ sondern nur 
mit einer ziemlich knappen 
Anleitung. Das tut uns zwar 
furchtbar sorry, aber wenn 
ein Hersteller an der Endver- 
sion seines Produkts gegen- 
über der Testversion noch Än- 
derungen vornimmt ( oder 
einige Features anders ausse - 
hen als geplant, oder sich der 
Preis ändert), so ist das na- 
türlich sein gutes Recht Dar- 
auf haben wir leider keinen 
Einfluß . , .. Zum Schluß die 
guie Nachricht: vrj Data hat 
uns zugesagt, daß eine Post- 
karte oder ein Anru f genügt , 
und schon geht die verspro- 
chene (und tnzw neben fertig- 
gestellte) umfangreiche An- 


Ve r bessern ngs- 
Vorschlag 


MAILBOX 


Wie wär’s mit einer eventu- 
ellen Oldie-Ecke, in der Ihr 
vielleicht von Spielen aus 
der Anfangszeit des Amiga 
oder besonderen Super-Mc- 
ga-Spiden (z. B. Elite) be- 
richtet. Berichten, nicht te- 
sten!!! Ich denke da z, B an 
Vcrkaufszahlen, Hinter- 
grund» wessen Spielidcc, 
Program mierdauer, etc. Das 
ist doch der Vorschlag des 
Jahrhunderts (Stolz!)» 

Findet Christian Kachel aus 
Oldenburg 

Wenn nicht des Jahrhunderts, 
dann doch zumindest des Ta- 
ges. Die Idee ist prima, wir 
arbeiten daran , Noch etwas 
Geduld. Noch etwas Geduld. 
Noch etwas Ged . . . 


Werbefddzug 


16 Seiten mehr sind zwar 
ganz nett, aber noch längst 
nicht genug! Wenn man sich 
die anderen Compuierhefie 
anschaut, so haben die doch 
trotzdem oft doppelt soviel 
Seiten wie der Joker (selbst 
nach der kleinen Mastkur), 
Aber immerhin habt Ihr 
nicht soviel Werbung . , * 
ist kurz und knapp die Er- 
kenntnis von Sebastian Flur 
aus Zürich 


Ah, ein heißes Eisenf Der 
Umfang alleine macht' s näm- 
lich nicht - wer sich den Spaß 
macht und vgh anderen Zeit- 
schriften einmal die reinen 
Werbe seiten ab zieht, wird 
Erstaunliches festsfeilen , , ,/ 


Das letzte Wort , , . 


haben natürlich wieder ein- 
mal wir (ätsch!). Obwohl 
wir täglich einen mannsho- 
hen Stapel Zuschriften von 
Euch bekommen, haben w ir 
in unserer Gier immer noch 
nicht genug. Wir wollen in 
Euren Briefen waten, baden, 
ja ertrinken! Und vor allem 
wollen wir jeden beantwor- 
ten und wie immer die In- 
teressantesten auf diesen 
Seiten veröffentlichen. Als- 
dann. hier nochmals unsere 
Adresse: 


Joker Verlag 
Mallbox 

Untere Parkvfmße 67 
D-8Ä13 Haar 
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COMPUTERSOFT 


AMIGA ADVENTURE 


Sard s Tale 2 

79,90 

Btoottmych 

04,95 

Die Fugger 

64.95 

Dragons ol Flame 

69,95 

He- oes ol the Lance 

79.95 

inqkira Jones Adventure 

69.95 

Kmg Arthur 

64 95 

Kings Quesl Tripple Pack 

04,95 

Legend ol Diel 

64.95 

Legend ol 1ha Sword 

04.90 

Leisure Surt Lar ry 

64.90 

Po bc e Qu esl l 

79.95 

Guest lür che Time Birds 

09.95 

Stadl der Lüwen 

119,95 

Swürds Twilighl 

69.95 

Wals Street Editor 

44,95 

Wall Street W«zard 

69,95 

War Mac h .ne 

54,95 

Zack McKracken 

79.95 


Paperboy 

64,95 

Powerdrame 

79.95 

Rock 'n Roll 

79,95 

Roller Cossier 

04,95 

Run die Gaumet 

79,95 

Saferi Guns 

64,95 

Seven Gates öf Jampaia 

69,95 

Shadow ol ihe floast 

119,00 

Shuffiopuck Cafe 

59,95 

Skldoo 

64,95 

Snoopy 

04,95 

Solcher 2000 

59,95 

Space Ace 

139,95 

Star Wars Tritogy 

64.95 

Starflignt 

04.95 

Starmiord 

64,95 

Take em Gui 

59,95 

Tom und Jerry II 

64.95 

Tootun 

64.95 

Twin World 

64,95 

Uibmate Dans 

69,95 


Centrefold Squares 

09.95 

It tarne ton Ihe Desert 

99.95 

Kaiser 

129.95 

Norm 0 Soulh 

64.95 

Pictwiary 

69,-95 

Populöus 

04,95 

Populous Scenary Disk 

39.95 

Red Ughtomg 

99,95 

Stellar Crusade 

1 1 9,00' 

Trivial Pursuil II 

64.95 

Waterloo 

49,95 


AMIGA-SPIELESAMMLUNG 


American Dream& 
Beverly m\s Cop 
Giants (4 Spiele; 
Lightforce 
Trill Time Plem 2 


04,95 

04.95 
99.00 

64.95 
64,95 


HITS ☆ HITS ☆ HITS 


DER RENNER: AMIGA TOOLS VERSION 1.22 nur 49,95 

KAISER SPACE ACE NORTH & SOUTH 

129.95 139,95 64,95 


AMIGA ARCADE GAMES 

Alte red Besät 

64.95 

APB . . All tont Bullelm 

64.95 

Archipelagos 

79.95 

Asien * Operafcon Kmke slem 

04.95 

Balmar 

79.96 

Öatmar ihe Movte 

64,95 

Balttehawks 1942 

74.96 

Black Magic 

59,95 

Blue Angel 69 

04.95 

Butcher Hill 

64,95 

Chambers of ShatXin 

04.95 

Chase h-.Q. 

74,95 

Chinese Karate 

64.95 

Cosmic Pirale 

89.95 

Dari u$ 

04,95 

Dark Fusion 

69.95 

Detux Strip Poker 

69,95 

DNA Warrior 

49.95 

Dogs of War 

69.95 

Dragon Spirit 

59.95 

Drakkhen 

99.00 

Drivin Force 

84.95 

Emperor of tho Mmes 

79.95 

Eskimo Games 

79.95 

Eye bf Morus 

64,95 

F, Fradrfys Big Top Q Fun 

64,95 

Fallen Angel 

59,95 

Fightmg Soccer 

04.95 

First PöfSbtial Piriball 

69,95 

Full Meiai P anel 

04,95 

Future Sports 

64.95 

Future Ware 

84,95 

Ghoslbusters 2 

04.95 

Gold ol America 

04,95 

Hard and Heavy 

59,95 

Interphase 

34,95 

Iran Lord 

09,95 

Iran Trackers 

64,95 

Kult 

64.95 

Laser Squad 

69.95 

Magic Marale 

04,95 

Mmdbender 

69.95 

Nlghtwalk 

39.95 

Nin|a Wamors 

69,95 

Oliver 

04.95 


West Phaser 
Xenon 2 


AMIGA SIMULATION 


Bundfräliga Manager 
Chess Player ZI 50 
Clown b Mama 
Co*mo Ranger 
Fuiure Dreamg f4 Spiele] 
F 1 6 Combel Pilot 
Fssi Break 

Fl. Sim. Scenery Ha weit 
Fhght Simulator lü 
Grand Prix Master 
Great Courts Tennis 
Gunship 
Hard Dnvm 
Hole in One (Gort] 

Kick Off 

Kick Oft - Exlra Time 

Kreuz As 

Mmos 

Oii Imperium 

Ports ot CaM, Verinjr 2-0 

PowefPnn 

Soccer Manager Plus 
Stunt Car Racer 
Table Tenm$ 

Turbo Outrun 


69.95 

74.95 
1 19.00 

04.95 


04.95 

69.95 

64.95 

64.96 

69.95 

64.95 

04.95 

64.95 

54.95 
129,00 

69.95 

04.95 

89.95 

69.95 
99,00 

59.95 

39.95 

39.95 

64.95 

69.95 

99.95 

64.95 

49.95 

64.95 

64.95 

64.95 


AMIGA SPORT GAMES 


Daley Thompson Qfymp+c 
Int Soccer 
Passmg Shot 


AMIGA STRATEGIE 


Austerlitz 

BeHSeiech 


79.95 

69.95 

69.95 


04.95 

84.95 

04.95 


AMIGA ANWENDER 

Joystick Zoomer | Pi*o4engrirfT|. 
Joystick Commando 4 
A Max - Mac Emulator Amiga 
A500 RAM-Erw - Dusigeonm. ~Uhr 
A509 RAM-Erw -Dungeonmaslsf 
Aegis Lighi s Camera, Aetan 
Aegis Videoscape 3D PAL 2 0 
Am«ga Tools 1.2 
An-mate 3D PAL 
Comic Art - Funny Flures 
Com« Art - Schnee Ficiion 
Conwc Art - Super Heroes 
Comic Sette*' 

De>ure Mus« Consbuctwr 
Oe jre Paint II Pimi 
Oefuxe Video Ü 
Design 30 
pHji-Paint 3 

Digi-Pamt-PAL (4096 Farben) 
Discovery Disk Editor 
Dynamic Drums 
Dynamic Sfud<o 
Engiish Kurs I 
Erdkunde Deutschland 
Kmdwards fTeirtverarSeitungi 
Laffice C -Compiler V 5 02 
Logistix Profess Kjn^t 
Marauder il 
Movie Clips 1 
Movie Sener 

Pagesetter (Taut i Grafik] 

Pagesenor Font Sei 1 
Pagesetwr Laaoracnpi 
Prof Oraw Svucturecf Clipart 
Professional Draw 
Professional Page 1 ,3 
Professional Page Templates 
Pubiishßf Pius 

Gualertack 2 3 HD-Sicherung 
Scufpi 30- Pal Version 
Sttnon 
Srlver Turbo 

Sound Digitizer A50Q 2ÜOC 
Sound Oasis 
Superbase Professional 
Superptc Echlzeit Digitizer 
The Advantage 0- Bank + Tab-Calk. 
Vizawnte DeskTop Amiga 2,0 
Mäuse Malte 


99.99 

24.95 

449.06 

289.00 

249.00 

149.90 

396.06 

49.95 
349,99 

39.95 
39,95 

39.95 

99.00 

199.00 

249.00 

246.00 
249.95 

229.00 

146.00 

190.60 

99.00 

296.00 
49,9ö 

49.95 

169.90 

596.00 

396.00 

89.90 

39.95 

99.00 

99.00 

39.95 

99.00 

99.00 
£40,00 

490.00 

99.00 

249.00 

139.00 

1 96.00 

69.95 

396.00 

149.90 

199.60 

399.60 
1.793,00 

240.00 

229.00 

10.90 


Ir suchen noch Programmauloren* " PreisdruJenungen Vorbehalten 1 

fr Hand taranf ragen erwünscht ft 
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Warum gibt es eigentlich so 
wenige gute Pinball-Simula- 
ikinen für den Antiga? Ganz 
einfach; Weil es hier nicht auf 
tolle Grafik und chice Gim- 
micks, sondern ausschließlich 
auf Spielbarkeit ankommt! 
Fine Tatsache, die sich noch 
nicht bis zu den Jungs von 
rt Tyue Soft“ herumgespro- 
chen hat . . . 

Wie sonst wäre es zu erklä- 
ren, daß sich die Engländer 
dermaßen ins Zeug gelegt 
haben, nur um einen 3D- 


L$t IVnun Pinball: l'qscre Empfeh- 
lung für Hippt r-Frt ilks mit Schlaf* 

Storungen 1 

Flipper abzuliefem? Was 
sich hier noch recht interes- 
sant an hört, stellt sich in der 
Praxis schnell als arger 
Langweilet heraus; In einem 
anfänglichen Menü kann die 
Anzahl der Mitspieler, die 
Ballgeschwindigkeit, die 
Elastizität der Bumper und 
natürlich die Perspektive 
festgelegt werden. Wer sich 
für die dritte Dimension ent- 



Sehuec treiben vor dem Fen- 
ster, Minusgrade auf dem 
Thermometer - was liegt da 
näher als eine zünftige Partie 
Tischtennis? Eine ganze 
Menge! Aber nicht, wenn 
man einen Amiga und ,,-Star- 
byies“ neueste Sportsimula- 
tion sein eigen nennt . . . 

Nach erfreulich kurzer 
Ladezeit erscheint das Titel- 
bild samt netter Melodie. 
Ein Druck auf den Maus- 
knöpf, und schon darf man 
zwischen Training mit der 
Balltnaschine und dem 
Kampf um die Weltmeister- 


schaft wählen. Da die 
übungsrunden in einem 
schmuddeligen Keller statt- 
finden, steigen wir lieber 
gleich ins Liste n-Geranget 
ein. 

In Jacques Higon, Nummer 
20 der Weltrangliste, glaub- 
ten wir einen ausreichend 
schwachen Pärtner zum 
Warmspielen gefunden zu 
haben. Denkste; Nach zwei 
katastrophalen Niederlagen 
zogen wir uns doch wieder 
in den Übungskeller zurück; 
vielleicht lag es ja am fal- 
schen Schläger? Immerhin 
sechs davon (bzw, deren 


scheidet, sieht das Gesche- 
hen quasi aus der Sicht der 
Kugel, ansonsten gibfs ei- 
nen normalen Flipper mit 
einem kleinen 3D-Fenster 
daneben. 

Was die Angelegenheit so 
einschläfernd macht, ist der 
Umstand, daß der Ball von 
alleine schier endlos durch 
die Gegend flitzt. Prallt er 
dann endlich gegen einen 
der vier Schläger, so macht 
er sogar ohne Zutun des 
Spielers weiter - ein Trauer- 
spiel! Die zusätzliche Op- 
tion, per Leertaste Luftströ- 
me über das Spielfeld zu 
pusten, ist ebenso originell 
wie überflüssig, die gute 
Grafik vertane Liebesmüh, 
und der Sound ohnehin we- 
nig realistisch. Meine Emp- 
fehlung für Flipper- Fans; 
Schaut lieber dem gleichna- 
migen Delphin ein bißchen 
beim Plantschen zu. das ist 
aufregender! (ml) 



Ist Person Pinball ; 

Grafik: TO 

Sound: 46' I 

Handhabung: 19*5 

Motivation: 9*? 

Gesamt: 

Variabel 

Preis: ca. 65,-DM 
Hersteller: Tync Soft 
Bezug: Gamcsworld 

Landsberger Str, 135 
8000 München 2 
Tel; 089/5022463 

- 

Spezialität: Bis zu vier Spie- 
ler dürfen gleichzeitig an die- 
ser Software-Schlaftablette 
knabbern und sich anschlie- 
ßend in einer High&carehsie 
verewigen Das schlecht ko- 
pierte Anlejtungsbiatichcn 
paßt rum Re« des Games 






Haltung) stehen zur Wahl, 
auch kann hier zur Zwei- 
Spiel er- Option gewechselt 
werden, was natürlich mehr 
Spaß macht. Sogar ein Dop- 
pelspiel ist möglich und zu 
Anfang wegen der höheren 
Erfolgschancen sehr zu- 
empfehlen! 

Grafik und Sound machen 
einen eher zweckmäßigen 
Eindruck, da reißt auch die 
kleine Schildkröten-Kapel- 
Sc. die nach jedem Game 
einige Takte von Michael 
Jacksons „Bad" intoniert, 
nichts aus dem Feuer Die 
Steuerung ist varianten- 
reich. mit genügend Übung 
sind selbst Schmetterbälle, 
Topspins und Slices keine 
Hexerei. Table Tennis ist al- 
so eine ordentlich gemachte 
Sportsimulation, nicht 
mehr, aber auch nicht weni- 
ger! (Jens Perersen) 


Table Tennis 

Grafik: 63% 

Sound: 56% 

Handhabung: 75% 

Motivation: 66% 

Gasamt: 65% 

V ariabel 

Preis: ca. 55.- DM 
Hersteller. Starbytc 
Bezug: üamesworld 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/502 2463 



Spezialität: Ls kann zwi- 
schen Mauv- und Stiekstcuc- 
rung gewählt werden, auch 
eine Rcplay-Funktion zur 
besseren Lehlerausmcr/ung 
ist vorhanden Die Diskette 
ist kopicrgeschützt 







B dtinn aber auch 
Optionen, die man 
:itl brauchbaren 
jgramm erwartet; 

3 D- Darstellung 
jar,das Brett kann 
liebig aufgestellt 
Ile nötigen Vorga- 
chachuhr, einstelN 
Äg^^Recheniiefc, Zugvora 


R i diesem (Ja me 
>en Adresse - 
anders! 

nn man natür- 
■teres auf den 
:kschnack ver- 
m man sich 
dem königli- 
diäfligen wäll, 
der anderen Seite ist 
tetahalt „affige“ Spiet- 
die < in 


HJ< 


.Hunan 'sj 

^ ^ 000 : 01:16 


Hunan 

008 : 08:47 


AVer e\trav5 , J®e Schaehfi- den Spiel Hg] 
girren oder Sd^^|£lter in kräftig in de 
gekramt* ad 


den unmöglii 
liebt, der ist hy 
an der rieh 
Schach einu 

Im Prinzi 


lieh ohnj 

ganzen Sg 
zichlcr« 
ernsifü 
chcr^S 

VkeneinsT 

’hn Stufen) vcm^U 
tan bis zum Gorilla ra? 
r auch nicht zu verachten! Bei 


f 


{ hess P aver 


GraRk: 

I landhahung: 
Mcitivalion: 


iugbibliothek . 
iurtg usw., sind 
enü leiste verfüg- 
igen wird durch 
auf die Figur (et- 
elig). Die Grafik ist 
{der C64 läßt grü- 
aber dafür kann der 
Player 2 150 in puncto 
(und darauf 
an!) emi- 
Den , 


63% 


Gesamt: 

Variabel 

Preis: ca. 85,- DM 
Hersteller: Oxford Soft- 
works 

Ikzug: CSJ Compmcrsoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 05066/4031 




20% billiger 


Nodh & South 

69.90 DM 

Power Orilt 

69.90 DM 

Mmos 

6990 DM 

Stadt der Löwen 

96.90 DM 

Rock 'n Roll 

46.90 DM 

Quliands 

5990 DM 

Story so Fat 3 

62.90 DM 

Turbo Out Hun 

69,90 DM 

Ouariz 

69,69 DM 

Slargl der 2 

69.90 DM 

Test Drive 2 

72,90 DM 

Xenon 2 

69.90 DM 

F-1 6 Falcon 

79.90 DM 

Gemini Wmg 

59.90 DM 

Bar bar »an II 

69,90 DM 

Take Em Out 

59,90 DM 

Chambers cd Shaotm 

69,90 DM 

Axels Magic Hammer 

59.90 DM 

Balman iho Movie 

69.90 DM 


Bei uns stimmt der PREIS und Oer SERVICE 
LIEFERSERVICE: Haute bestallt. innerhalb vor» 24 Stun- 
den nacn Bestaliungsemgang Versand. 
KUNDENSERVCE Wir informieren unsere Kunden 
monatlich über aktuelle Neuerscheinungen und Soncter- 
Angebote. 


R.T,S POSTFACH 31 0-41 7B KEVELAER 1 


Spezialität: Gegeneinander 

spielen können Menschen 
und Anti gas in allen nur 
denkbaren Kombinationen, 
Außerdem sind eine engli- 
sche Spraehu usgabe und eine 
deutsche Anleitung vorhan- 
den, 


for FrrtiWfl#/ 

uvilJ Anwender {jäwtUt fl? Dtikftten! 


Suprüwif n 0« 
imnturt 

i S«n4 a*BdilfleP«» aWHheuni' 


nur EMM 3HM 
PSI nur DM lOOM 


vkuu für d«je j VoruiM oder NKmutim«' Vvkis- 
St DM 5t-, Nl£*4fcn< DM 
iWü*'4 Hy! WrtHM OM 12.. 

* ee,- ipotfl EnivMaAe t«l 


Ehts se-dtPB PD-Ikxft ]£and W i 


AMI GA PUBLIC DOMAIN 

Weggang Biliner ■ Kettenstr. 1 5 

67 DD Ludwtgehefen Rhein 25 

Telefon 0621 6749 74 


PkWriich wird die TBf iurferöicn: die Anti- Virus-Truppe slünnt herein und lychligt aut dich ein, bis dirschwarf vor Augen wird Sch wtrißiwJJ schreckst du uits diesem 
M pi r .i u m hc k h u nd hi’lulVht viTMy-ii^ Amun Kopf .Pi-hli. all-.s t> K ' 







Frage: Was haben PC-User uns Amigianern voraus? Antwort: Jetzt nichts mehr! Seit 
neuestem hat, nach „Larry II* 4 , nun auch das andere Kultspiel verlockter PC-Eigner seinen 
Weg zur „Freundin** gefunden* Man darf also gespannt sein, schließlich läßt alleine die 
Verbindung Rollenspiel und „Electronic Am" schon so manchem Freak das Wasser im 
Munde zusammen laufen! 

STAR^ FLIGHT 



- Der Amiga Joker meint: 


sechsköplige Mannschaft (was, das wieder kostet!), 


Fiight bietet schier 
7 e n d löse n Spicbpaß - 
vergeßt die Enterprise, 
jetzt kommen wir! 


zusammen zustelJeti (cs sie- und das SternensdiifF aus- 
ben auch ganz reizende zurüsten, ehe man in die 
Außerirdische zur Vertu- unendlichen Weiten abdä- 
gung!) t die Leute entspre- sen kaiin. 
chend ihrer Aufgaben cini- Vordringlich sollen Infor- 
germaßen schulen zu lassen mationen und finanzielle 
Ehe der Speichelfluß nun Star Fli E bi: Th*z pÄtrijjrtcfctiger 

slmmflütahnliche Ausmaße Grafik ein Mies Spid! 

annimmt, müssen wir der 

Begeisterung einen kleinen t BBHWaWHBWjtm ff I c 
Dämpfer verpassen: Star 
Fiight ist eigentlich kein 
reinrassiges SF- Rolle ns pich 
sonder eher ein „Elite“ mit 
Ro I lensple lelemen ten , D ie 
Ähnlichkeit mit der be- 
rühmten Handeissimulation 
beschränkt sich nicht nur 
auf das Verschachern ver- 
schiedener Frachten; leider 
ist die Grafik hier ebenfalls 
eher einfach gehalten, 
außerdem bleibt der Laut- 
sprecher - mal abgesehen 

von ein paar mageren ~ ~~ 

Soundeffekten - meistens 
stumm. Egal, was in diesem 
Fall wirklich zählt, sind 
ohnehin nur Komplexität 
und Spielspaß, und davon 
ist eine ganze Menge gebo- 
ten! 

Heben der Programmdis- 
kette findet sich eine hüb- 
sche Sternen karte, ein Räd- 
chen zum Ermitteln des 
richtigen Sicherheitscodes* 
eine dringend benötigte Re- 
ferenzkarte, sowie das im- 

merhin 33 Seiten starke 

deutsche Handbuch in der HH 
Verpackung. Ehe man der- 

art gut ausgerüstet zur er- ^^B ^ *'**'* 

steil Mission aulbricht, gibt HK 
es allerdings noch etliches zu 

erledigen ^^B J^Bjk^ g 

Nachdem man sich über sei- ^^B ^^HB 
ucn Auftrag informiert hat, ^ * 

stellt einem das luterste]- Bj| (B 

Hauptquartier einen fast ^^B * 

schrottreifen Raumkreuzer BjK , , , 

ohne Bewaffnung, sowie KjBMHBuSfltt^BHBylBQBBBOi 

sc h 1 a ppe 1 2 . 00( ) MU ( M o ne- KIM 

Ihre Einheiten) zur Verfü- ifiSapI 
|u.ng r „ Jetzt giit es, eine 

j Du «i/ttloinciioMcs Lächeln .lul'und IriLgitdie Vollbusige: ,N.a . beule jtchi tetT . Zu dnixi fUxfrachuiig ha kl 

I (lebenden Zllf, WüdcritandsIcK aehst du mü auf S. ?l 


Sfar Flieht: Trotz radtelpTaehlij^r 
Grafik ein lullos Spiel! 
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Mittel beschafft werden - 
eisteres ist gut für die Kar- 
riere, ^weiteres lebenswich- 
tig. Insgesamt stehen im- 
merhin 270 Sternensy steme 
mit 800 Planeten, nebst sie- 
ben Alien-Rassen zur Erfor- 
schung bereit* Es missen 
Mineralien geschürft, Arte- 
fakte gefunden, fremde Le- 
bensformen entdeckt (oder 
gar dngdangen) und letzt- 
endlich die sagenumwobene 
„Erde” ausfindig gemacht 
werden. Also reichlich Stoff 
für Monate! Sämtliche Op- 
tionen (und das sind viele!) 
können per Maus oder Ta- 
statur aufgerufen werden. 
Tatsächlich ht Star Fiight 
ein überaus komplexes Pro- 
gramm, das spiekechnisch 
kaum Wünsche offen läßt. 
Allerdings geht die Fortbe- 
wegung im All trotz des Jah- 
res 4619 noch etwas langsam 
und rackelig vonstatten, 
auch Landemanöver stellen 
die Geduld des Spielers oft 
auf eine harte Probe. Aber 
abenteuerhungrige 5 lernen - 
kapitäne werden dem tollen 
Game die kleinen Macken 
sicher gerne nachsehen! 
(wh) 


Grafik: 62% 

Sound: 38% 

Handhabung: 73% 

Motivation; 87%, 

Gesamt; 65% 

Für Fortgeschrittene 
Preis; ca. 85,- DM 
Hersteller; Electronic Ans 
Bezug: CSJ Compulersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel,: 05066/40 31 

Spezialität: Es können fünf 
Spielstände abgespeichert 
werden. A 2000- Besitz« nut 
Festplatte aufgcpaßi: Bei 

dieser Konfiguration gibt's 
manchmal Ladeprobleme 1 



i0"- 




Ich werde es nie verstehen" 
Warum ein Spiel, des schon 
auf dem 64er ein arger Flop 
war, auch noch auf den Ami- 
ga umsetzen? Aber vielkrdil 
machen die Jungs von 
„Gremlin“ ja gerade eine Be- 
sch äft igungst he ru pie? 

So kommen also auch wir in 
den zweifelhaften Genuß, 
mit einem Männchen im 
R a u manzu g horizoma I ü her 
den Screen zu scrollen, um 
den schrecklichen „Drei- 
Phasen -Test” zu überstehen 
- was immer das sein 
mag. Die Vorgeschichte ist 
ebenso wirr wie der Rest des 
Games, das sich als eines der 
ödesten Salierspiele ent- 
puppte. die ich jemals ver- 
reißen durfte! 

Das Spiel unterteilt sich in 
vier Level mit je drei Se- 
quenzen: die Kampfzone, 
die Älienzane und die Flug- 
zone, Begonnen wird immer 
In der ersten, zu den anderen 
muß erst der Eingang feine 
Fusionskammerl?) gefun- 
den werden. Da jedoch alle 
drei Abschnitte gleich mies 
sind, können wir getrost zur 
Technik übergehen. Leider 
stehfs hier mindestens so 
finster aus wie beim Spiel- 
prinzip: Die Grafik konnte 
schon den 64er nicht ausrei- 
zen, auf dem Amigü ist sie 
ein schlechter Witz! Auch 
die Geräuschkulisse erin- 
nert fatal an selige „Space 
1 nvaders” -Zeiten, einzig das 
Scrolling hat man sauber 
hinbekommen. Auf eine 


Zwei-Spieler- Option haben 
die Programmierer in weiser 
Voraussicht verzichtet - 
wenn sich nur einer mit die- 
sem Blödsinn abgibt, dann 
ist das schon einer zuviel! 
Solltet Ihr das Game in ei- 
nem Regal entdecken, dann 
macht um Himmels Willen 
einen großen Bogen darum! 
(ml) 



Dark Fusion 


Grafik: 24 

Sound: 

Handhab urig: K v 

Mothalinn: 10 

Gesamt: 

Für Fortgeschritten* 

Preis: ca. 65 - DM 
Hersteller: Grcmltn 
Bezog: J oysoft 

Gottes weg 157 
5000 Köln 41 

Id,: 0221/44 tu 56 

Spezialität: Die beigelegtc 
Anleitung bedenkt alle Rech- 
ner außer den Amiga! Unser- 
elns muß auf Fl drücken, 
dann gibt 's einen deutschen 
Bildschirm lest. 


Quizfrage fW Computer-Me- 
thusalems: Wer erinnert sich 
noch an die mittel prächtigen 
3 D -Games «Zaxxon" und 
„Leviathan”? Alle, die jetzt 
mit ja antw orten, dürfen wei- 
lerbLStteni, der Rest muß zur 
Strafe diesen Artikel über 
den Aufguß einer Uralt- 
Spiet Idee fertig lesen! 

Es war einmal ein Action- 
Spi eichen namens „Zax- 
xon”, in dem man mit einem 
Ra umschi IT über eine frei im 
All schwebende Ebene dü- 
sen mußte, was einen (da- 
mals noch sehr begehrten) 
3 D- Effekt vorgaukelte. Als 
das Gleiche in grün unter 
dem Namen „Leviathan“ für 
den Amiga herauskam. 
konnte das Spidprinzip 
schon kaum noch begei- 
stern: Trotz Schatten mach! 
es die Perspektive nahezu 
unmöglich, den Höhenun- 
terschied zu den Feinden zu 
erkennen. Der vorliegende 
Aufguß dieses Themas gibt 
sich noch problematischer: 
Jetzt ist auch die Steuerung 
so träge, daß fast gar nichts 
mehr geht! 

Theoretisch gilt es, sieh mit 
vier Leben im Rücken durch 
30 Level zu kämpfen, wobei 
man alle 10 Level einen 
Punkt erreicht, an dem man 
bei Verlust aller Leben wei- 
termachen darf. Nach Been- 
digung einer Spielstufe wird 
vom Fl ugg feiler zu einem 
Bodenfahrzeug gewechselt 
und umgekehrt. Grafik und 
Sound sind solides Mittel- 


maß. allerdings rucke! i das 
Scrolling fürchterlich. Was 
den Spider aber immer wie- 
der zur Verzweiflung treibt, 
ist die Trägheit des eigenen 
Gefährts und die Tatsache, 
daß man weder beschleuni- 
gen noch bremsen kann. So 
verläßt man sich eben voll 
aufs Dauerfeuer, weicht 
aus, so gut es geht, und 
träumt von besseren Zeiten 
und Spielen, (ml) 



Spezialität: Keine Zvvei-Spie- 
IcWÖption, die Highscorell- 
ste wird nicht abgespetehert. 
Der beste Score kann auch 
auf dem Spid-Screen bewun- 
dert. werden. 


H.A.T.E, 


Grafik: 64% 

Sound: 61% 

Handhabung: 45% 

Motivation : 50% 

Gesamt: 

Für Fortgeschrittene 
Preis; ca. 65,- DM 
Hersteller: G rem] in/ Vo rt ex 
Bezug: International 
Software 
Postfach 830110 
5000 Köln m 
Tel: 02 21/60 4493/96 


Die Fahrt dauert diesmal etwa* langet und führt durch eitlen lanjfcn Tunnel. Anbdicmend ist diese RAblr die Endsutinn, denn deine MitirMItltn n eilen skIi brav ;u einer 
langen SchUin^e aöf. Stell jl dii dkb dj; *5) ■ : i. " ' i Reih 







der Postbote jeden M 1 
•e. So geht’s bequem 
e DM 60.-, schlappe 

xi schmerdost 

darf selbst auf Jagd S 

n \ga-Game als Absch- 

ändert Bestellung, w, 


ich die Mauern, um« 
den Coupon ausfülle 
esten AMlGA JOKE 
rt (alle 10 Ausgaben e 

cpr 60.-, alles 

msttge SFK w. 

. tnmml noch besser. 


leb bestelle ittcl, Ausgabe: / 

Id) bezahle durch Banka bhuchun^: 


Name & Vorname 


Straße /Hausnummer 


Bitte dnseitden an: 

JOKER- VERLAG 
Abo-' Verwaltung 
Untere Parkstraße 67 
D-80I3 Haar b- München 


PLZ/Wohnon 


Ich bezahle per Vorauskassc: 
(Scheck liegt bei) 

Überweisung auf Poslgirokonlo: 

Nr. 444?J4-Ä06 t BLZ 700 100 EC 


Datum/Unterschiift (bei Minderjähri- 
gen bitte Unterschrift des Erziehungsbe- 
rechtigten) 




SPEEDBOAT 

ASSASINS 


Da hatten feindliche Mächte 
doch glatt Deine Liebling*- 
häfen besetzt! Macht aber 
fast gar nix; Für knapp 20,- 
Märker kann man mit „Ma- 
ste rtronies 1 ' neuem Loh Bud- 
get-Game in ein bewaffnetes 
Rennboot hüpfen und den 
Gegnern Zunder geben. 

Zu Beginn jede* Level* wird 
das adrette Schiffchen von 
einem Hubschrauber zu 
Wasser gelassen, wo man es 
zunächst durch einen dich- 


ten Minengürtel dirigieren 


muß. Dann brause 
schon feindliche 


auch 

Boote, 



Speed boat Assasins 


Grafik: 61% 

Sound: 56% 

Handhabung: 48% 

Motivation: 51% 


Gesamt: 54% 

Für Anfänger 
Preis: ca 20,- DM 
Hersteller: Mastcrtronk 
Bezug: Rmhwarc 

Bruch weg 128-02 
4044 Kaarst 2 
Tel : 021 01/60 70 


Spezialität: Kleiner Tip: Wer 
gleich am Anfang naeh links 
steuert, kann die Minen um- 
fahren, Die Highscore-Ta- 
belie wird nicht abgespei- 
cheri. 


Wehrtürme und wencre Mi- 
nen heran; um sie sbzubal- 
lern muß aber erneu': an dem 
Hubschrauber un jedockt 

werden, der den Spieler 
dann mit einer Bordkanone 
und zwei Smartbor ibs ver- 
sorgt. Der Hdi kom mcirka 
alle 30 Sekunden wieper, um 
Nachschub {Dopp Ischuß. 
Torpedos etc,) zu 
wer das Andock-Vlanöver 
verpaßt, muß eher sehen, 
wo er bleibt. Gegen Level- 
Ende taucht ein großes 
Schlachtschiff auf, wer auch 
das erledigt, wird in die 
nächste Spielst ufe beför- 
dert. 

Grafik und Sound sind nicht 
gerade berauschend, aber 
das kann man für den Preis 
schließlich kaum verlangen. 
Was man aber sehr wohl 
verlangen kann, ist Saubere 
Programmierung: Speedbo- 
at Assasins hat jedoch die 
Eigenheit, alle pa«r Spiele 
die feindlichen SpritcBdurch 
die Luft fliegen zu lassen! 
Audi ist die Kol’ lonsab- 
frage derart ungenau, daß 
die vorzügliche Joystick- 
Steuerung hier mehr Scha- 
den als sonstwas anrichtet. 
Unter dem Strich bleibt ein 
knapp durchschnittliches 
Actiongame, dessen «roßte r 
Vorzug der günstis Preis 
ist, fml) 


SWUCHBLADt 


Miro, der letzte BladcknigtiL 
muß im Labyrinth von ln- 

dercity die 16 Einzelteile de* 

erteil Schwertes 
* finden, um damit 
dem Schurken Havok den 
Garaus zu machen, Sprin- 
gend. kletternd und sam- 
melnd rnachi er sich auf den 
gefährlichen Weg. 

Damit so ne Aufgabe auch 
nicht zu leicht wird, tauchen 
fortwähit!..i die unangc- 
:d Gegner auf, von 
der Stamd-Laus bis zum 
Riese iHHo rpo id . Bekämpft 
n 4c mit Hiro's pro- 
grammier i cm „Cyber- 
Ana*, dfr insgesamt sieben 
verschiedene Waffen abfeu- 
ern kann! Leider währt die 
Freude cjt nur kurz: kaum 
hat man ine der Waffen 
aufgcsaiömeli, verliert man 
sic auch schon wieder, zu- 
sammen [mit einem seiner 
fünf Lebln! 

Der gut animierte Held 
schlägt sikh durch gleichmä- 
ßig dahipscrollende Land- 
schaften Jdie meist in düste- 
ren, dunllen Farben gehal- 
ten sind. |Jm den anlänglich 
etwas knapp bemessenen 
Aktionsscreen herum sind 
alle wichtigen Anzeigen, wie 
Kampfkraft, Vitalität, be- 
nützte Waifenart, etc. grup- 
piert. Oft Suche nach den 
einzelnes Schwante i len ist 

MHMlMfij Nicht eben aufregend. 

abtr tarn an- • - ’ 


gar nicht so einfach, denn 
das Labyrinth enthält etli- 
che Geheimräume, die man 
erst sieht, wenn die ver- 
deckende Mauer beseitigt 
ist. Ausgesprochen gewöh- 
n u ngsbed ürftig ist die Steue- 
rung; Um die Waffen abzu- 
feuern oder einen Faust-/ 
Fußstoß auszuführen, muß 
man den Feuerknopf loslas- 
sen! Das nette Hüpf- und 
Ballerspiel wird abgerundet 
durch gut gemachte Sounds, 
die unseren Hiro durch die 
Katakomben begleit en.fur) 


Switch bl ade 


Grafik: 

69% 

Sound: 

70% 

Handhabung: 

65%. 

Molivatiun: 

72% 

Gesamt: 




für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 59,- DM 
Hersteller: Gremlki 
Bezug: Joysofi 

Gottes weg 157 
5000 Köln 41 
Tel.; 02 21/44 M 56 


Spezialität: Deutsche Anlei- 
tung, Highseordistc, bei 
Schwierigkeiten mit dem Ga- 
me bietet Grcmlin eine Help- 
line an. 



[rot/ des groDeii Aisduingißcht dte Abfertigung rerbl IkHL virnn Du erkennst einen Titrhogcn, unler Jen sieh jeweils ein Miinneticn rtL-lll: dann folgt ein greller Blio u 
der Ntctme irill eil», BäeihM du ia der Reihe sieben (Sit), ader ist dir die Suche aidll gthcii«! {Suttl? 







ANLEITUNGEN (A); KOMPLETTLÖSUNGEN (L) UND PLÄNE (P) IN DEUTSCH 
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COMPUTER-PROGRA MM-SER WC£ 

Frank Heidak 

Franzafr. 7, 5000 Köln 41 

Unser* BeHcD lettitnyen 
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02214017 m 

L (>3 u n 9 j hüten S* rvi teil |ff r 02 21 40 24 93 
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Preise für Lösungshilfen: 


KOMFUTTLOaMQeN 

L i F p : IlNF 


„,.,.15 — DM 
15 — DM 

DEUTSCHE ANLEITUNGEN 

SS,— DM 

2 'jiujl Vers. -*öw®o tjf 
Vgrun* Vm -Set>et*. 
Infeandi 

NKTW/rm« Alfsfruf 

Lojungshiiren 

3.50 DM 
6 50 DM 
10,— OM 

Spltto-Zu*. 
4.50 DM 
9.— DM 
13 — DM 

V,wdfc 0 t1*rtfr«i *: 

45.- 

W,- OM 

Iniormi! bestelle ich 


- ->*- 

_j KümplBttlflsung 
| jPlarvPtäne 
, j deutsche Anleuung 

J Software- Te$t 
J PrDgrammtiostellung 
"j Sega-Mooiiorkabet 


Ärger mit defekter Software? 

Wir schaffen Abhilfe- Erwähnen Sie eintach bei Ihrer 
Besiegung den „Software -Teil", und für einen Koslerbei- 
frag vtro DM & - pro Spiel leslen mir Ihr Programm vor dem 
Versand. 


Auftraggeber 

Name: .. 
Straße: 


Wohnon: 


Computer; . 


Fr*m?Str. 7, $OQÜ KfWn 41 , Tel. 0221 f4(| 7447 


| Frprgsi 


M/407447 





DIE m-BOX 


„Was, schon wieder Fis(c)h?!“ werden sich manche von Euch denken, aber der gute Fred 
war halt sehr fleißig und hat in der Zwischenzeit die Nummern 237 bis 282 fertiggestellt. 
Außerdem ist Fisch ja sooo gesund, daher sind wir wieder mit unserem Fangkutter 
losgezogen - diesmal ohne Werner an Bord, denn der war gerade auf Landurlaub! 
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Auf Fish 23X tummeln sich 
schon das erste Spiel, eine 
neue und verbesserte Ver- 
sion des PD- Klassikers 
Steinseh lag, dem Low-Öud- 
get-Tetris schlechthin. Fish 
240 bietet eher etwas Unge- 
wöhnliches: darauf sind die 
Pläne zu allen „ Dungeon 
Master“-Leveln verewigt! 
Zu den als Bilder abgelegten 
Karten dient jeweils eine Le- 
gende als Beschreibung. 
Fish 241 wartet mit TtEesauf, 
einer „Shanghai*- Variante, 
die sich keineswegs hinter 
dem großen Bruder zu ver- 
stecken braucht und wie die- 
ser Suchtspiel -Qualitäten 
hat. Die Spielsleine beste- 
hen aus Symbolen des tägli- 
chen Lebens, was mir per- 


sönlich baser gelallt als die 
traditionellen chinesischen 
Muster des Originals. Wer 
das Game nicht kennt 
(gibt 's das überhaupt?!, dem 
sei das Prinzip kurz erläu- 
tert: Der Spider muß von 
einem Stapel jeweils zwei 
gleiche Steine entfernen, bis 
der ganze Haufen ver- 
schwenden ist, wobei er im- 
mer nur die freiliegenden 
Klötzchen nehmen darf. 
Das einzige, was ich hier 
vermißt habe, war eine Sa- 
ve-Funktion, aber vielleicht 
wird die ja noch emgehaut- 
Auf der Fish 242 sind gleich 
zwei interessante Program- 
me: Zum einen das Share- 
ware-Spid J.A.R., ein recht 
nett gemachtes Jump and 


TUe*; Shanghai einmal anders . . . 


Run-Game, das etwas an 
Xrystal Castles" erinnert. 
Der Spider läuft pillensam- 
melnd durch eine 3D-Land- 
schaft und muß sich dabei 
gegen Monster zur Wehr 
setzen. Die deutsche Anlei- 
tung erklärt sehr gut, wie die 
Installation vorzunehmen 
ist, ein Zwei-Spider- Mod us 
und abspeicherbare High- 
scores sind ebenfalls vor- 
handen. Das andere Pro- 
gramm auf dieser Disk ist 
der flexible Virenkiller Zero- 
vinis, der gegen alles 
schützt, außer dem BGS9- 
Virus. Dafür gibt es wieder- 
um den Virenkiüer Berser- 
ker auf der Fish 280. 


Weiter gehfs mit zwei „Re- 
versC-Spieten: Bei Reveomp 
auf der Fish 245 kann man 
nur gegen den Computer 
spielen, während bei Flipper 
auf Fish 248 auch zwei 
menschliche Kontrahenten 
ihre Geisteskräfte messen 
können. Die Spielstarke der 
s tä h lernen G egner ist jeweils 
einstellbar, und der Amiga 
gibt sogar Tips zum richti- 
gen Vorgehen. 

Die nächste Runde ist wie- 
der für die Brettspielfreunde 
bestimmt: Für Fish 250 wur- 
de das amerikanische Spiel 
Paranoid* umgesetzt, hier 
müssen zwei bis vier Spieler 
aus einer Nervenheilanstalt 
ausbrcchen. Bei der Fish 251 
mußte der Klassiker Mono- 
poly dran glauben; auch hier 
dürfen zwei bis vier Teilneh- 
mer ihr Glück versuchen. 
Vorteilhaft gegenüber der 
Brett -Version ist neben dem 
günstigen Preis, daß man 
Spielstände laden und spei- 
che rn kann, allerdings spielt 
es sich am Bildschirm nicht 
ganz so komfortabel 
Außerdem auf Nummer 
251: das bekannte Disket- 
tenrettungsprogramm Disk- 
sab in seiner neuesten Ver- 
sion. 

Wer sich Fish 252 zulegt, 
erhält Zerg, ein hübsches 
Rotknspiel im Stil von „Ul- 
tima P. Wer das Original 
von C64/1 BM/Applc her 
kennt, wird fast glauben, 
das Spiet im Amiga-Ge- 
wand vor sich zu haben! 
Help-, Load- und Save- 
Funktion sind vorhanden 
und eine gute (englische) 
Anleitung erklärt Zusam- 
menhänge und Funktionen 
- also genau das Richtige, 



tim sich die Wartezeit bis 
zum Erscheinen von „Ulti- 
ma 5“ zu verkürzen. Zusätz- 
lich bietet Fish 252 Trek- 
Trma t ein Quizprogramm 
fQr „ Enterprise“- Fa ns , das 
mit 100 verschiedenen Fra- 
gen und Optionen wie wähl- 
barem Schwierigkeitsgrad, 
Musik und Cheat -Modus 
aufwarten kann. 

Auf Fish 255 findet man 
zwar keine Games, aber da- 
für einige interessante An- 
wenderprogramme, die es 
durchaus wert sind, sie hier 
mal kurz vorzustellen. Zum 
Beispiel Mega- WB, mit dem 
sich die Workbench vergrö- 
ßern läßt, um eine großzügi- 
ger dimensionierte Arbeits- 
fläche zu erhalten. Des wei- 
teren die neueste Version 
von Muchmore, einem äu- 
ßerst leistungsfähigen Text- 
anzeige - Progra m m t das 

auch von Fred Fish selbst 
benutzt wird. Man kann da- 
mit scrollen T was das Zeug 
hält, vier Farben und unter- 
schiedliche Schriften ver- 
wenden, drucken und, und, 
und! Als nächstes Power 
Packer, der derzeit wohl be- 
ste Packer in der (neuesten) 
Version 2.3b. Zur Erläute- 
rung: Ein Packer ermöglicht 
es, Programme zu „crun- 
chcn*', d.h. zu verkleinern 
(durch Zusammen fassen oft 
wiederkehrender Bytefol- 
gen), die im Arbeitsspeicher 
wieder „entpackt“ werden. 
Auf diese Weise wird im 
Normal fall 40 - 50 Prozent 
des Platzes auf der Arbeits- 
diskette eingespart. 

Fish 254 enthält Slot Cars, 
ein Batlerspiel, bei dem zwei 
Autos durch ein Labyrinth 
fahren und sich gegenseitig 
abschicßen. Anzahl der 


Uhniü J I m grüßen’ 

Spieler (einer/zwei), Ge- 
schwindigkeit und das La- 
byrinth selbst sind einstell- 
bar. Gratis dazu gibt's die 
verbesserte Version des 
nützlichen Tools Mach. II, 
das unzählige Funktionen 
aufweist, vom Mausspeeder 
bis zum neuesten Update 
des Editors „Uedit“ (gegen 
den sieht Good Old Ed von 
der Workbench doch ganz 
schön ah aus!). 

Der Griff nach Fish 256 for- 
dert Namegame zutage, ein 
in den USA sehr populäres 
Quizspiel, bei dem verschie- 
dene Begriffe zu erraten 
sind. Spielstände lassen sich 
laden , abspeichern oder aus- 
druckcn - einziger Nachteil: 


Das Programm ist nicht ge- 
rade das schnellste! Auf Fish 
259 befindet sich das neue 
Werk von Oliver W r agner, 
der sich schon durch die PD- 
Spiele „Bally“ und „Mirror 
Ware“ hervorgetan hat. 
Diesmal heißt es Escape 
frorn Jovi und ist ein Game a 
Ea „Thmst“ oder „Graffity 
Force“, bei dem man sich 
zwischen Felsen hindurch 
nach oben kämpfen muß. Es 
hat jede Menge Level, gutes 
Scrolling, Spitzenmusik und 
Effekte, einen Cheat- Mo- 
d us , und die H igh seores 
können selbstverständlich 
auch gespeichert werden. 
Alles in allem ein PD-Game t 
das sich durchaus an seinen 
professionellen Vorbildern 
messen kann! 


Fish 260 bringt drei Demo- 
versionen namens Accor- 
dion, Sea-Haven und Calcu- 
lalion ins Haus, allesamt 
„Solitaire“ bzw. „Patience“- 
ähnliche Kartenspiele. Wem 
sic gefallen, der kann sich 
beim Autor das vollständige 
Programm bestellen. Zum 
guten Schluß noch Fish 273 
mit einer neuen Version von 
BattJeforce, dem Strategie- 
spiel, das ähnlich wie 
„Transformers“ den Kampf 
zwischen Robotern zum In- 
halt hat. 

Das wär's auch schon gewe- 
sen, das nächste Mal wird 
dann unser Werner wieder 
die Netze auswerfen! (mm) 

Bezug: Wo Efgang Bittner 
Keltenstraße 15 
6700 Ludwigsharen/ 
Rhein 25 
Tel.: 0621/674974 






Was macht eigentlich so ein Cracker? Er entfernt den Kopierschotz von Programmen, ist ja 
klar! Schon, aber wie sieht das in der Praxis aus? Unser Szene-Maulwurf, Dr.Freak, sagt 
Euch, wie der Hase wirklich läuft! 


Um ein Programm cracken 
zu können, muß es natürlich 
zuerst einmal einen Kopier- 
schutz haben, den es zu ent- 
fernen gilt, ln den Gründer- 
jahren des C 64 waren solche 
Maßmihmen gegen unbe- 
fugte Verfiel fältigung noch 
eine Seltenheit, erst als das 
Treiben einiger computerbe- 
geisterter Freaks überhand 
nahm, besann man sich auf 
technische Spielereien wie 
aulostariende Programme 
und Error- Abfragen Doch 
die Jungs aus der Szene rea- 
gierten fix, immer kompli- 
ziertere Schutzmaßnahmen 
waren die Folge, Ab dann 
der Amiga auf den Markt 
kam, machte sich bei den 
Softwareherstellern wieder 
Hoffnung breit: An solch 
einem komplizierten Rech- 
ner würden sich die Cracker 
sämtliche Zähne ausbeißen f 
Denkste, bis heute wurde 
auch auf der „Freundin" je* 
des erschienene Programm 
gccrackt - manche früher, 
manche später. 

Zu Beginn der Amiga-Ära 
hatten Raubkopierer jedoch 
tatsächlich noch mit schier 
unüberwindlichen Proble- 
men zu kämpfen; schließlich 
gab es damals kaum ent* 
sprechende Tools, jene klei- 
nen Hilfsprogramme, ohne 
die die Entfernung eines Ko- 
pie rschutzes praktisch un- 


möglich ist. Also mußte 
man sich diese Utilities 
selbst erstellen, zumindest 
bis zu jenem Tag, als sich 
der erste (ebenfalls selbst- 
gestrickte) Maschinenspra- 
che-Monitor ab Standard 
durchsetzte. Übrigens: Der 
Programmierer dieses be- 
kannten „MonY\ ist heute 
angesehener Mitarbeiter ei- 
nes großen deutschen Soft- 
warehauses . , . Andere ha- 
ben die Kickstart modifi- 
ziert, um sie für ihre illega- 
len Zwecke zu verwenden, 
ganz gewiefte haben sogar 
„Autocracker* für eine 
Reihe von Kopierschutzme- 
chanismen entwickelt. Jetzt 
genügte es, ein Spiel mit ei- 
nem solchen Kopierschutz 
einzulegen - einige Minuten 
später kann die ungeschütz- 
te Version abgesaved wer- 
den’ Derlei Erleichterungen 
sind freilich in erster Linie 
der Trägheit der Software- 
produzenten zu verdanken, 
die es (verständlichenveise) 
bald müde wurden, für jedes 
neue Game einen entspre- 
chenden Kopierschutz zu 
entwickeln. Das beste Bei- 
spiel wäre hier der „Rob 
Northen-Schutz", für den 
praktisch jede Gruppe einen 
Autocracker in der Schubla- 
de hat. 

Das Cracken ging also im- 
mer schneller von der Hand, 


was zu dem hinlänglich be- 
kannten Wettrennen zwi- 
schen den einzelnen Grup- 
pen führte: Die gcerackten 
Programme werden kaum 
noch auf ihre tatsächliche 
Lauffähigkett überprüft, 
Hauptsache, man war wie- 
der etwas schneller als die 
vermeintliche Konkurrenz. 
Da Raubkopien heute meist 
per Modem über entspre- 
chende Boards verteilt wer- 
den, ist die „Auslieferung" 
nur noch eine Sache von 
Stunden, jedoch machen 
eben oft völlig untaugliche 
Versionen die Runde. So ist 
es an der Tagesordnung, daß 
von einem Programm etli- 
che Versionen veröffentlicht 
werden, von denen eine 
schlechter funktioniert als 
die andere! Besonders bei 
aufwendigen Spielen fällt 
das ins Auge, an manchen 
Programmen hat die Szene 
monatelang hingestöpselt, 
ohne je eine wirklich 
brauchbare Version zustan- 
de zu bringen. 

Es sei aber nicht verschwie- 
gen, daß Raubkopien für 
den Benutzer auch Vorteile 
haben: Eine Sicherheitsko- 
pie ist kein Problem mehr, 
bei vielen Ballerspielen er- 
leichtern Trainermenüs die 
Alienjagd, oft wird ein Spiel 
von zwei Disketten Umfang 
auf eine gepackt , manchmal 


werden sogar Verbesserun- 
gen am Original vor genom- 
men - „Elite" war zuerst als 
Raubkopie zu 100 Prozent 
[auffällig. Ob diese Vorzüge 
allerdings die Nachteile (Il- 
legal i tat, keine Anleitung, 
oft schlechte Qualität) auf- 
wiegen, ist mehr als nur 
fraglich’ Aber was soll ’s: 
Durch das Auftauchen von 
Freezern für den Amiga, mit 
deren Hilfe praktisch jeder 
jedes Original abkupfern 
kann, dürften ohnehin viele 
Cracker arbeitslos werden! 
Man wird sehen, meint 











cif einfach 


Die Spinne, Captain America und Dn Doom - alles alte Bekannte von mir, habe ich doch 
jahrelang die Superhelden-Coniics von „Marvel** geradezu verschlungen! Da war die 
Freude natürlich groß, als ich hörte, daß die Helden meiner Kindheit nun ihr eigenes 
Computer-Game haben. Nur leider sollte sie nicht lange währen. 


Om ganz genau zu sein; Ei- 
gentlich war' s um meine Be- 
geisterung schon nach dem 
ersten Probespid geschehen 
* die Spinne und Captain 
America hätten sicher einen 


besseren Einstand am Ami* 
ga verdient, als dieses un- 
mögliche Actionspiel! Ehe 
ich weitermotze, ein kurzer 
Blick auf die Vorgeschichte: 


Eine der interessantesten Fi- 
guren aus dem großen 

cr i u '$m ■ 


von jeöer 'der Superschurke 
Dr. ©rjonr: tffe dx*i*ioeVa- 
rianie <$&. Mannea^mh-ettr 
eisernen Maske Er ist regie- 
render Monarch kleine q 

Und chens Uivcn* upd 
whrde zu gerne ganz Ameri- 
ka zur Kolonie seiner 
Republik ausruft 
sich die USA nich 1 
unterwerfen (wa$ 7.3 
tcr steht), will der rruiclu- 
hungrige Lackel doch glatt 
eine Atombombe auf New 
York werfen, dir«gjg| Längst 
zu diesem Zweck hat mitge- 
hen hissen. Solch ruchlose* 
Ansinnen ruft freilich sofort 
Spidey und Cap auf den 
Plan, die der Spieler nun mit 
dem Joystick durch Dooms 
Schloß dirigieren soll Dabei 
erschweren allerdings diver- 
se Superschurken das Hel- 
denleben . , . 

Die Story ist deshalb so 
schön, weil sie nicht wie üb- 
lich in der Anleitung nach- 
zulesen ist, sondern als 
(englischer) Comic in ge- 
wohnter Marvel-Qualität 
der Packung beiliegt. Das 
eigentliche Game ist leider 
alles andere als schön: es 
entpuppt sich als simples’ 
Prügel- und Ausweich -Spiel 
billigster Machart. Bet den 
meisten Zweikämpfen ge- 
nügt es in der Regel voll- 
kommen, sich m eine Ecke 
zu stellen und dem Feuer- 
knopf Zunder zu geben. Die 
Grafiken sind gar nicht so 
übel gezeichnet, aber Scrol- 
ling und Animation spotten 
jeder Kritik: Die Akteure 
zuckeln im Schneckentem- 
po durch die Räume, bei 
jedem Schritt ruckelt der 
ganze Screen, daß es eine 
Pracht ist! Der Sound be- 


schränkt sich auf ein Min- 
destmaß, wofür man sich bei 
der gsfroteqen Qualität 


schon fast wieder bedanken 
möchte. Der einzige Licht- 
blick dieses Ma c h Werks si nd * z 

die zwischen den Szenen ein- 
g* blendeten Comic-Strips, 
aÖm auch hier wurde ge 

setihmen: Wer nämlich 
einem Anfangs -Menü 
deutsche BikL, hirmausga- 
bc&n w5Ml wird mit allerlei 
^p^chikltfn FWraschtm- j A 
gen p£ Ka Feuertet! /j 
schiebt in den Raum“ ko rw 
fr mtiert. Auf ■*'" 
fetzungen ver* 

^erne! 

Nein, ich ver; 

nicht: Daß Cotthc- U mset- 
zungen auch ganz anders 

sein können, hat doch 
„Oecarf milden beiden Bat- 
man-Games deutlich bewie- 
sen. Bei „Empire“ scheint 
aber das Geld nur für die 
Rechte am Namen gereicht 
zu haben - Dr. Doom 's Re- 
venge kann man getrost ver- 
gessen! (ml) 


Dr. Doom's Revenge 


Grafik: 645 

Sound: 3251 

Handhabung: 37 f 

Motivation: 25' 


Gesamt: 3! 

Variübel 

preis: ca. 85,- DM 
Hersteller: Empire 
Bezug; loysoft 

Gottes w eg 1 57 
5000 Köln 41 
TcL; 0221/44 30 56 


Spezialität: Das Program Elt 
lädt unerträglich oft und lan- 
ge nach, ln der 2 wist: Lenze 
kann man in der mchrspr. 
eiligen Anleitung Mini-Le 
bensläufe aller Vorkommen 
den Comic-Figuren nachte 


ahrkartc brauchl?” fragst du dich ?weifdnd urtd OTtfW« *üf S, 4M. 








Rennbahmatmosphäre: Pferde, Jockeys, Wetten und viel, viel Geld! Der jüngste Sproß aus 
„Onini-PlayV‘ SportTime- Serie (spätestens seit dem ausgezeichneten „Basketball“ jedem 
Sportspiel-Fan ein Begriff) versucht, den Zocker-Nervenkitzel über den Monitor zu 
bringen. Mal sehen, ob sich das Game als feuriger Galopper oder als lahme Mähre erweist. 
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— 1 scheinen. So blieb zum Test 



nur die Wett Option, deren 
An wählen ein weiteres um- 
fangreiches Menü zutage 
fördert: Man darf sich durch 
zahlreiche Statistiken über 
vergangene Rennausgänge 
kämpfen und lernt erstmals 
seine Computerrmtspieler 
kennen: neben den (bis zu 
vier) menschlichen Wettern 
geben sie Amiga-gesteuert 
ihre Einsätze ab. Da außer 
ihren Porträts auch noch ih- 
re bisherige Erfolgsquote zu 
sehen ist, ist der Anfänger 
gut beraten, wenn er sich zu 
Beginn so einem stählernen 
Profi-Zocker ansch ließt, um 
seine LÖOÖ,- Dollar Start- 
kapital nicht gleich wieder 
loszusein. Am Wettschalter 
sucht man sich aus, ob man 
auf Sieg oder Platz setzen 
oder eine Dreierwette riskie- 
ren will, den Einsatz gibt 
man dann per Tastatur ein 
(alles andere funktioniert 
mit Joystick). 

Nach nochmaligem geduldi- 
gen Warten zwecks Nachla- 
den passiert dann endlich 
das. womit eigentlich keiner 
mehr gerechnet hätte: Die 
Rivalen der Rennbahn be- 
finden sich am Start! Wah- 
rend es bis jetzt eher ruhig 
zuging, hört man nun Pfer- 
d eget rappe! und Zuschauer- 
geschrei. solange die Vier- 
beiner auf der Bahn ihr Be- 
stes geben. Durch Um schal- 
ten mit einer F-Taste kann 
man den Rennverlauf ent- 
weder aus der Luft oder von 
der Seite aus betrachten (die 
übrigen Funktionstasten 
sind mit Pause t Sound, etc. 
belegt). Das Mitfiebern 
beim laufenden Rennen ist 
das einzige, was bei Horse 
Racing Action und Span- 
nung aufkommen läßt. An- 
sonsten plätschert die Ange- 




Bevor es an’s große Absah- 
nen geht, sind einige Hürden 
zu nehmen: Nach der obli- 
gaten Paßwortabfrage und 
einer nicht gerade kurzen 
Ladezeit landet man im 
Hauptmenü; von den ange- 
botenen acht Optionen (hi- 


storische Rennen, eigener 
Pferdebesitz, Zukunftsprog- 
nosen, etc.) sind allerdings 
die meisten noch nicht ver- 
fügbar, Die dafür benötig- 
ten Zusatzdisketten werden 
voraussichtlich erst in der 
zweiten Jahreshälfte er- 


legen heit so vor sich hin: 
Nach dem Zieleinlauf er- 
scheint eine Übersicht der 
Plazierungen, und der Ami- 
ga berechnet (mit der inzwi- 
schen schon gewohnten 
Langsamkeit) die einzelnen 
Wettergebnisse. Alsdann 
heißt es: Neues Spiel, neues 
Glück, und die ganze Proze- 
dur beginnt von vorne. 
Hinsichtlich der verwende- 
ten Grafiken wurden die 
Möglichkeiten unserer 
„Freundin“ bei weitem nicht 
voll ausgenutzt, die Screen- 
shots auf der Packung ver- 
sprechen da mehr, als das 
Game hält. Die Handha- 
bung geht soweit in Ord- 
nung, mal abgesehen von 
den immer wiederkehren- 
den Ladepausen. Der weni- 
ge Sound ist allerdings 
reichlich dünn ausgefallcn. 
Vielleicht gewinnt das Spiel 
ja noch durch die zukünfti- 
gen Erweiterungen, aber 
beim gegenwärtigen Stand 
der Dinge würde ich mein 
Geld doch eher auf eine 
richtige Rennbahn tragen! 
(ttr) 


Horse Racing 

Grafik: 

.Sound“ 42%< 

Handhabung: 72% 

Motivation: 51% 

Gesamt: 59% 

Variabel 

Preis: ca. DM 
Hersteller: Omni- Play 
Bezug: Rush wäre 

Bruch weg J 2B-I32 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 02101/6070 

Spezialität: Es können. Ar- 
beitsdisketten erstellt wer- 
den, eine Installation auf 
Festplatte ist ebenfalls mög- 
lich. Die 40sc.it i ge Anleitung 
ist in schönstem Englisch ge- 
halten . . . 
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rebnis! 


Vor gut einem Jahr brachte Virgin die Umsetzung 
das Priigelspiel am Autonwen sehr populär wj 
vergessen. Jetzt haben siqflieselhevi Jungs n® 


Der Aitiiga Joker meint: 

Double Dragon M ist 
das derzeit beste Beat 
em up Für den Amiga! 


„ Double Dragon“ heraus; Oh wohl 
te man die Aniisremon getrost 
n Teil II versm^Biber mit deutlich 


D DU nie Dragon 31 


em 
zwei 

ihre 
der 

w ^PRefrete n 

bd^^Fuessen halbe Pn 
Ce niederzumetzeln 
Gliche Story halt. Gan' 
^und gar nicht üblich dage- 
gen, was so alles an Gegnern 
aufge boten wird: Dermaßen 
riesige Sprites habe ich wirk- 
lich schon lange nicht mehr 
gesehen! Neben den obliga- 
ten Schwarzenegger-Clones, 
die am Level-Ende den Ein- 
gang zur nächsten Spielstufe 
bewachen, tauchen hier 
auch mittendrin einige 
Rambo- Verschnitte auf, de- 
nen nur noch ein paar Pixel 
zum ausgewachsenen Mon- 
ster fehlen. Unter das ge- 
wöhnliche Fußvolk, das 
zum Vermöbeln angetreten 
ist, haben sich im Zeichen 
der Emanzipation zudem 
einige Punkladies gemischt 
--sie sind keineswegs nur 
zum Anschauen gedacht, 
sondern machen ganz un- 
damenhafte Annäherungs- 
versuche mit schwingenden 
Fahrrad ketten! 

Wie sie auch immer ausse- 
hen mögen, alle haben 
selbstverständlich nur das 
eine im Sinn: sie w ollen dem 
Spieler das Bildschirm-Le- 
ben ausbbsen! Das gelingt 
ihnen allerdings nicht ohne 
weiteres, denn die Heldcn- 
sprites können genauso gut 
zuschlagen w ie ihre Gegner; 
außerdem kann man alle 
Waffen, die die Angreifer 
verlieren (Fahrrad ketten, 
Messer, Morgensterne etc,) 


mer diel 
r\ngcwühnlil 
fairerweise) gelej 
eich zu fünft oderl 
läuf die geplagten Heldt^ 

* stürzen. Im dann entsteh 
den Gewühl läßt stcH 
Freund und Feind nicht 
mehr unterscheiden, so daß 
man im Zwei-Spieler-Mo- 
dus des öfteren dem Mit- 
spieler eins auf die Nase 
gibt. Die Steuerung bietet 
zahlreiche Aktäonsmöglich- 
keiten - mehr, als man in der 
Spielpraxis tatsächlich be- 
nutzen wird. Animation und 
Scrolling sind nicht hun- 
dertprozentig zufriedene tei- 
lend, was aber im Eifer des 
Gefechts gar nicht weiter 
auffällt. Die fünf Level sind 
mit einem Zeitlimit „ver- 
süßt“, während des Spiels 
gibt es passende Soundef- 
fekte oder, mittels F2-Tastc, 
Musikbegleitung. Kurzum: 
Double Dragon 11 ist ein 
grafisch schon gemachtes 
Beat 'em up mit ausgezeich- 
neter SpieJbarkcit! Wer sich 
trotzdem an den kleinen 
Macken wie der mäßigen 
„Intelligenz“ der Gegner 
und des Anleitungs-Über- 
setzers stört, ist schon ein 
arger Spielverderber, (mm) 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivatiifrn: 83% 

Gesamt: 60% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Virgin 
Bezug: Gamcsworld 

Landsberger Sir, 135 
6000 München 2 
Tel.: 0 89/5022463 
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Vorsicht: RomlKi' persönlich! 


Wie im Fernsehen; Der Dicke ynd 
Ich . , , 


Spezialität; Die Highscorct 
lassen sieh nicht absaven - 
leider! Auch wird viel naeh- 
gc laden, was sich wegen der 
ziemlich langen Level aber 
verschmerzen läßt. 




Da» tku «Iplüin mir liuitcm Knall. Du »ti0( ih ich . tUi ö nutn k ein Wawi m einen Cnmpulrr Khülltn (btf Der cnisiacsdu-ne KormihluB «ul du. ganze Zimmer in Buiul. 
uod du konunsl nach S. TS 
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Der Amiga Joker meint: 

— ., The seven Gates of 

* Jamba la: Die abwechs- 
lungsreiche Mixtur ga- 
rantiert langen Spiel spaß! 
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Das» Städtchen Jambalu hält für angehende Magier eine besondere Attraktion bereit: ein 
riesiges unterirdisches Labyrinth, in das man zwecks Meisterprüfung oder zur Strafe 
gesteckt wird! Nur wer alle sieben Teile eines Zauberstabs findet, hat eine Chance, den 
Irrgarten zu überleben. Unglücklicherweise hat es den Zauberlehrling Dravion aus purem 
Versehen in die unheimlichen Gewölbe verschlagen . * . 


Na gut, der Joy s t ick sch win^ 
ger vor dem Monitor wird ’s 
schon richten. Der abenteu- 
erliche Ausflug beginnt in 
einer friedlichen Straße, 
doch kaum klopft man an 
eine der zahlreichen Türen 
(Joystick nach unten), fin- 
det man sich auch schon in 
unwirtlichen Gängen wie- 
der, die von allerlei seltsa- 
mem Getier bevölkert wer- 
den, Um mit diesem Mon- 
ster-Zoo (Drachen, Ricscn- 
bienen etc.) fertigzu werden, 
kann man mit dem Fcucr- 
knopf Zauberspriiche auf 
die Gegner loslassen. Die 
magischen Fertigkeiten un- 
seres Helden sind zu Anfang 
jedoch arg begrenzt , ein 
Gliiek, daß zahlreiche Laby- 
rimhbewohner Zaubersprü- 
che, Waffen und gute Tips 
feil bieten. Ehe man aber an 
die Türen dieser Shops 
pocht, sollte man ein paar 
Goldsiückchen gesammelt 
haben, da auch in Jambala 
strenge marktwirtschaftli- 
che Gesetze gelten. 

Für ihr neuestes Game ha- 


ben sieh die Hexenmeister 
aus der Güte rsl ober Softwa- 
reschmiede „Thalion" eine 
Mixtur aus bekannten Zuta- 
ten einlallen lassen: Ein Teil 
„Great Giana Sisters“, ein 
Teil „Super Wonderboy" 
und ein kräftiger Schuß 
„Barbarian II* ergeben hier 
eine erstaunlich schmack- 
hafte Mischung, Ständig 
müssen Gegenstände aufge- 
sam mell, Zugänge und Tcle- 
porterfelder gefunden und 
Feinde besiegt werden, da- 
neben sind Talente als Ge- 
schicklichkdtsspiekcr ( Platt- 
formen sau!) und Karten- 
zeichner gefragt. Die Grafik 
ist auf etwas treudeutsehe 
Art niedlich, nur die Farb- 
wahl hätte ruhig lebendiger 
sein dürfen. En Sachen Mu- 
sik und SoundefTektc wird 
solide Kost geboten, wenn- 
gleich man von Jochen Hip- 
pel schon Aufregenderes ge- 
hört hat. An Scrolling und 
Animation gibt cs hingegen 
überhaupt nichts auszuset- 
zen, der kleine Kerl bewegt 
sich quicklebendig und hat 


auch das rasante Bremsma- 
növer drauf, das einst bei 
„Vampire Empire* für Fu- 
rore sorgte. Auch die Joy- 
stickabfrage ist gelungen, 
was bei diesem Game, wo es 
meist auf pixe (genaues Ab- 
springen ankommt, wahr- 
lich bitter nötig ist. Es erfor- 
dert schon ein bißchen 
Übung, seine fünf Leben 
über die Runden zu retten; 
daß pro Leben fünf Treffer 
kassiert werden dürfen, ist 
oft nur ein schwacher Trost, 
Als nachteilig hat sich das 
Fehlen eines Zcitlimits er- 
wiesen, da es passieren 
kann, daß die Spielfigur in 
Ermangelung des richtigen 
Extras in eine ausweglose 
Lage gerät - hier hilft dann 
nur noch ein Neustart (Esc- 
Taste), Ebenfalls unschön: 
Ist man erstmal aus einem 
Bild „herausgescrollt“, führt 
meist kein Weg mehr zu- 
rück! 

The seven Gates of Jumbala 
ist ein unterhaltsames Stück 
Software, das mehrere Stun- 
den Spielspaß garantiert ; 


Vielleicht nicht gerade ein 
Feinschmeckermenü, aber 
jedenfalls nahrhafte Haus- 
mannskost’ (ml) 


I he seven Gates o 
Jambala 


Hand ha hu ng: 73% 

Motivation: 78% 

Gesamt: 73% 

Für Fortgeschritten« 

Preis: ca. 85.- DM 
Hersteller: Thalioii/Girands 
lam 

Bezug: Games wo öd 

Landsberger Str. 135 
800(1 München 2 
Tel.: 089/502 24 63 


Spezialität: Wer vom Cover 
begeistert ist, darf cs als Mi- 
nt- Post er an die Wand pin- 
nen, wer gut ist, darf seinen 
Higbscore absavcn, und wer 
Pech bat, erhält das Game 
ohne deutsche Anleitung 
(rtaehfragenl). 


Kaum hast du deine Sehfähigieil jurückertangi;, siaroi du entsetzt aut das Foto in deiner Mund. Und was siehst du? Jemanden, der seine Zeit mil dämlichen Spiriefl 
verplempert! 





Für 90 Prozent der Menschheit sind Computer immer noch ein Buch mit sieben Siegein: 
Wahre Wunder der modernen Technik, die ihre Geheimnisse nur wenigen Eingeweihten 
offenbaren. Da ist es auch nicht weiter verwunderlich, wenn der begeisterte Freak nur in 
zwei Stereotypen durch die Kopfe der Leute schwirrt: Entweder ist man ein weiser 
Hohepriester der Gottheit Technik oder eben ein bebrillter, pickliger Fachidiot! 


Zu welcher dieser beiden we- 
nig erstrebenswerten Grup- 
pen man selbst gerechnet 
wird, kommt meist auf die 
Einstellung und momentane 
Laune des Betrachters an. 
Wer selbst schon Erfahrun- 
gen in dieser Richtung gc- 
sam md t hat , wird m i r une i n - 
geschränkt recht geben. Wie 
reagiert denn der Intimfeind 
an der Schule (oft mit einem 
IQ von ca, 25,5 gesegnet ) auf 
eine zufällig belauschte 
Fachsimpelei zwischen Dir 
und Deinem besten Ämiga- 
Spezi? Mit welch herablas- 
sender Unwissenheit, ge- 
mischt mit unverhohlener 
Bewunderung, behandelt ei- 
nen die betagte Tante Elsa, 
wenn sie uns beim monatli- 
chen Besuch mal wieder in 
die Tiefen des Rechners ver- 
sunken vorfindet? Höchste 
Zeit also, einmal ein paar 
Mißverständnisse aus der 
Well zu schaffen und sich zu 
überlegen, wieso eigentlich 
alles so ist, wie cs ist! 

Zum einen liegt die Schuld 
natürlich an der eingangs 
erwähnten allgemeinen Ver- 
unsicherung, besonders bei 



älteren Semestern: Sind 

Computer nun bloß bessere 
Taschenrechner oder werden 
sie vielleicht doch eines schö- 
nen Tages die gesamte 
Menschheit unterjochen und 
die Weltherrschaft an sich 
reißen? Zum anderen wer- 
den all diese hirn rissigen 
Thesen täglich aufs neue 
von den Unterhaltungsme- 
dien aufgewärmt. Fast jede 
Woche kann man in irgend 
einem Boulevardblatt die 
neuesten Erkenntnisse über 
die ach so gefährlichen Com- 
puterviren lesen. Meist muß 
man kein großer Fachmann 
sein, um zu erkennen, daß 
der Autor solcher Artikel in 
der Regel keine Ahnung da- 
von hat, worüber er da 
schreibt. Aber der Begriff 
„Virus“ im Zusammenhang 
mit Computern ist eben so 
schon gruselig - oft fehlt nur 
ein Hauchbreit zur Ausru- 
fung des nationalen Kot- 
standes wegen Anstek- 
kungsgefahr! Außerdem 
sind Compuierviren unbe- 
stritten meist destruktiv, 
was die Schadenfreude beim 
unbedarften Leser fördert: 


Ha, das haben sie nun von 
ihrer Technikgläubigkeit, 
am nächsten Freitag den 13. 
können sie ihre sündtcure 
Großrcchenanlage weg- 
schmeißen! 

Aber die Druckmedien sind 
nur ein Tropfen auf den hei- 
ßen Stein, sie schaffen nur 
den Nährboden, auf dem die 
Filmindustrie dann ihre ex- 
otischsten Blüten treiben las- 
sen kann. Hier wird uns der 
Freak meist in einer Mi- 
schung vorgeführt, die die 
Vorurteile aller aufs treff- 
lichste bestätigt: Immer ist er 
sehr jung, meist ein schüch- 
terner Eigenbrötler und nie 
ein Adonis! Dafür muß man 
ihm nur einen Monitor samt 
Tastatur geben, und er voll- 
bringt ein Wunder nach dem 
anderen. Daß mit einem 
Rechner ohne Software ei- 
gentlich nichts anzu fangen 
ist, verschweigt das Dreh- 
buch geflissentlich - wer in- 
teressiert sich schon für un- 
wichtige Nebensächlichkei- 
ten? Der Beispiele gäbe es 
viele, eines hat mir jedoch so 
gut gefallen, daß ich es an 
dieser Stelle unbedingt los- 


werden muß. Es handelt sich 
dabei um einen typischen 
0 8 1 5- D u rchschnittsfi I m aus 
dem Horror-Genre, den ich 
mir unlängst in einer Video- 
thek ausgeliehen habe - ein 
verzeihlicher Fehlgriff, wie 
ich hoffe! 

ln besagtem Schauerstück 
terrorisiert ein Werwolf 
eine friedliche amerikani- 
sche Kleinstadt, wie das 
Werwölfe oft so machen. Die 
ganze Hoffnung der Bevöl- 
kerung ist eine Gruppe von 
Teenagern, darunter natür- 
lich unser Freund, der pickli- 
ge Brijlen-Heini mit dem 
unfehlbaren Computer Ver- 
stand. Um he rauszu finden, 
wer wohl das nächste Opfer 
für die Bestie sein könnte, 
bricht man nächtens ins ört- 
liche Polizeirevier ein, wo 
sich unser Freak sogleich 
über den Rechner hermacht. 
Und siehe da: Nach einer 
Minute wirrem Geklopfe auf 
dem Keyboard erscheint 
eine herrliche Grafik auf 
dem Screen, die anschaulich 
zeigt, wie Gevatter W^olf 
durch die Straßen des Ortes 
schleicht! Wie gut, daß ame- 






rikanischc Polizeistationen 
stets mit einem Grafikpro- 
gramm für umherstreunen- 
de Wolfsmensehen ausgerü- 
stet sind , . . 

Die Reihe solchen an den 
Haaren herbei gezogenen 
Blödsinns ließe sich endlos 
fortsetzen: Sei cs nun der 
verschrobene Bengel in der 
Fernsehserie „Max Head- 
room“, der als einziger eine 
Rechenanlage von den Aus- 


maßen eines Bierzelts am 
Oktoberfest im Griff hat, 
oder (etwas klassischer} 
der junge Mann in „War 
Games 14 .dersich „versehent- 
lich“ in den Rechner des 
Pentagons hackt. Irgendwie 
ist es stets das gleiche Bild, 
Warum werden wir niemals 
annähernd so dargestellt, 
wie wir wirklich sind: 
Schlicht und ergreifend Leu- 
te mit einem interessanten 


Hobby! Nun wird natürlich 
manch einer von Euch argu- 
mentieren, daß das Flair des 
Geheimnisvollen, welches 
den Freak oft umweht, doch 
recht lustig sd - warum sich 
überhaupt aufregend Ganz 
einfach: Wenn der Preis für 
diese zweifelhafte Exklusivi- 
tät der ist, daß ich dafür als 
lebensuntauglicher Schuch ti 
abgestem pe 1 1 werde , da n n ist 
er mir persönlich einfach zu 


hoch! Aber vielleicht seht Ihr 
die Sache ja anders? Schreibt 
uns doch einfach Eure Mei- 
nung zum Thema, wir wer- 
den die interessante st en Dis- 
kuss ions beit rä ge dann in ei- 
ner der nächsten Ausgaben 
abdrucken! (ml) 

Joker Verlag 
„Freak" 

Untere Parkstraße 67 
IJ-ÄOU Haar 


In eigener Sache 


In der November- Ausgabe 
des letzten Jahres haben wir 
einen großen Einzelhandels- 
test veröffentlicht. Einer un- 
serer damaligen Testkandtda- 
ten, die Firma Peksoft, fühlte 
sich mißverstanden und hat 


um eine Richtigstellung gebe- 
ten, Diesem Wunsch kommen 
wir selbstverständlich nach: 

Die Firma Peksoft möchte 
darauf hin weisen, daß ihre 
Preise (im Unterschied zu 
den Kaufhäusern) immer 


unter den unverbindlich 
empfohlenen Verkaufsprei- 
sen der Hersteller liegen - 
was hiermit geschehen ist. 
Außerdem möchten wir hier 
noch mal klarstellen, daß 
w r ir in besagtem Artikel un- 


ter „Umtausch" ohne weite- 
re Zusätze immer den Um- 
tausch wegen Software- 
Mängel verstanden haben. 
So, damit sind hoffentlich 
alle Klarheiten restlos be- 
seitigt! 


Wieder einmal ist es soweit! An dieser Stelle finden sich auch heute wieder die glücklichen 
Gewinner sämtlicher Wettbewerbe und Preisausschreiben - und nicht nur das, auch andere 
heiße Facts, wie z,B, Ern Sendeschlüsse, oder wo das Mitmachen noch lohnt, weil noch nicht 
alle Preise vergehen sind, könnt Ihr hier nachJesen . . L 


Up & Down: 

Ein Amiga-Gatne gewinnt: 
Christoph ManhJßfa Buden 
Harald Bois Inge r. Aalen 
Alexander Wagner. Bad Aib- 
ling 

Ein Joker-Shirt geht am 
Frank Sehr der. Oldenburg 


Sven Schlkkang, Wietze 
Volker Hohman/h Olsberg 
Willi Himnbmt id, Berlin 
Peter Wahtechmitt. Eschborn 
Stefan Jakob, Starnberg 

Captain Amiga 

Die richtige Antwort lautet: 


ZT uZ 77- Sir« CUv. War ja nicht sehr 
S jf n Hddeshetm sch ' odcr? j, dn E 

Hotger Engel Augsburg ^ £1 L Uen StIdteslmuhl . 

tion geht an: 

Karlheinz Rosowskl Stein- 
jurt 

Daniel Reizelsdorfer Neuhc- 

y*n 

Simone Rüger, Böblingen 


be- 


st ro mausfäll 

Turlogh der Streuner 
kommt: 

David Göbel, Münster 

Fulurc Ware 

Naja, daß fünfCDs nicht die 
Welt sind, war uns schon 
klar - daß Ihr Euch aber 
sooo darum gerissen habt, 
war dennoch eine kleine 
Überraschung für uns, Kurz 
entschlossen hat sich also 
Michael noch von seiner Pri- 
vat-CD getrennt (welch no- 
ble Geste!), sodaß nun sechs 
der begehrten CDs verlost 
werden konnten. Immer- 
hin... Die beneidenswerten 
Gewinner heißen: 

Wilfried Dreier, Unna 


Die Girl -Seite 

Nachdem die Damen dies- 
mal sehr fleißig waren, 
gibt 's, großzügig wie wir 
sind, Game und Parfüm, 
Das Game geht an: 
Alexandra Senke, München 
Die Duftauswahl gewinnt: 
Petra Eures, Fürth 

Bom i co- M illio netlsp iel 

Die richtigen Spiele lauten: 
Kult, Castle Warnor, Tim 
und Struppi auf dem Mond, 
Licence to kill, Murders in 


Skate ©r 
Steges, Purple 
y, Champ und K 


the f^rt?[ 
Saturn 
Kingdo ms 
Die Gewinner 


Vfenü 
Hostej 

Ab’ u 

of England 

sind: 

I, Platz: Ullrich Heppertin, 
Bremerhaven 

1\ Tim Walter Oldenburg 

3. : Dorothea Lesse!, Frank- 
furt 

4 . : Thoma s Steink\ Oberhäu- 
ten 

5 . : Thomas X iende. Karl* 
■Ae n j I ß I 

6. : Guido uck, Neu~ 

marFT 

7. : Lothar Lau. Eschborn 

Christian Haberstich, 
Milken 

9. : Heinz Wagensonne r Hoh- 
enthann 

10. : Andre Rudolph, Frank - 
furt 

II. : Nikolaus Jakovou, Vel- 
bert 

12,1 Mathias Birke!. Olden- 
burg 

II: Erik Späth. Koblenz 

14. : Steffen Richter Fall/ 
Sternfeld 

15. : Darius Kolodziej, Berlin 

Noch zu haben 


. . .ist das tolle LivC’Rollen- 
spiel Söhne des Lichts. Bis 
Redakt io Mffchluß wußte 

niemand die Antwort auf 
unsere Frage, War auch sehr 
schwer, zugegeben! Diesmal 
machen wir es Euch etwas 
leichter: Woher kommt der 
Ausdruck FX? 

Es läuft noch 

...unser Spiel für Lügen- 
mäuler. Und zwar bis zum E 
Februar. Gefragt sind die 
wattigsten Sprüche zum 
Thema: Wahr ist, daß 
Unwahr ist jedoch, daß ... 
Wer also schnell reagiert, 
kann noch einen unserer tol- 
len Preise gewinnen. 

So, das war’s für heute. 
Was?? Du hast nichts ge- 
wonnen? Vielleicht klappfs 
ja beim nächsten Mal - also 
mit machen! Wir wünschen 
allen recht viel Glück und 
den Gewinnern jede Menge 
Spaß mit ihren Preisen! 


Ä 




kleinANZEIGEN 




Hardware 

Verkaufe Amiga 500/1,2 + 
Bildschirm 1084S für DM 
1 500,- + Floppy PROFEX 
DM 230,- Zubehör: 80 
Disks +- Kasten + Joystick 
DM 120,-, Computer 1 
Jahr, Floppy 4 Wochen 
alt!!! Matthias Müller, Tel: 
08221/1360 ab 18.00 Uhr 

Amiga 500 gesucht! mit oder 
ohne 2. Laufwerk, Festplat- 
te?» 1 MB Erweiterung, 
Färb- Drucker (oder auch 
nicht), HF-Modulaton Alles 
sollte nicht älter als ein Jahr 
sein - und ganz billig! Ange- 
bote an: A, Bender, Meins- 
dorfer Weg 30, 2420 Eutin, 
Oder ruft an! Tel: 04521/ 
1041 (Andreas) 

Amiga 1000! Suche Golem 2 
MByte Ram Box für A1000 
und Monitor 10845, Zahle 
gut! Tel: 0231/590374 Tor- 
sten Worreschk, Am Zippen 
30, 4600 Dortmund J 

Verkaufe Original Amiga 
Zusatzlaufwerk 3,5^ Für DM 
2Ü0,- Schreibt am Andreas 
Demlcimcr, Tdlstraße 10, 
8460 Schwandorf 

Suche komplette Baupläne 

für Hardwareerweiterun- 
gen- Unkostenerstattung ist 
selbstverständlich, Holger 
Ehrhardt, Justus^Liebig- 
Str, 44,6115 Münster I 

Verkaufe Nintendo Spielkon- 
sole! Sehr gut erhalten, in- 
clusive 4 Super-Spiele (Su- 
per Mario Bros, Tennis, icc- 
hockey, Iccclimber) für 
NUR DM 249,- (NP: DM 
500,-) Tel: 0876 1/8794 

Stiche gebrauchten Monitor, 
außerdem Nordic Power- 


Cartridge, Schreibt an: 
P.Guillaumon. Medersbach 
3, 8413 Regenstauf 


Software 

Gamig» - das neue PD- Ma- 
gazin für den Amiga, 100 ~ 
auf Diskette, viele Tests, Re- 
ports, News usw, Mehr als 
20 Rubriken, mehrere I0Ö 
Seiten! Super 5ound/Gra- 
fik! Jeden Monat neu! Prei- 
se: DM 5 t - oder DM 2,- + 
Leerdisk, Dirk Knoop, Al- 
lerbecker Weg 74, 4831 Lan- 
genberg 

Chemie-PD! Die ersten 
Disks sind fertig! Info gegen 
Rückporto. Wir suchen wei- 
terhin Programmeinlieferer 
und Teilnehmer für eine 
Amiga-ChemieTG! Ulrich 
Litl, Banaterstr. 27, 4100 
Duisburg 18 

PD-Slideshows „Genesis" 
und „Kate Bush" - präsen- 
tiert vom SRM für je DM 5,- 
von U. Lill, Banaterstr 27, 
4100 Duisburg 18 

Verkaufe Shanghai (DM 
35,-), Deluxe Paint und De- 
luxe Video (ohne Kopier- 
schutz Für je DM 60,-), Scri- 
bble (DM 60,-1 und folgen- 
de Bücher: Deluxe Grafik 
auf dem Amiga (DM 35,-), 
C Programmierung von 
C&R (DM 50,-L beide 
praktisch unbenutzt. Bei In- 
teresse anrufen: tagsüber 
0711/352745, abends 0711/ 
3701994 

Biele Software! Verkaufe 
oder tausche orig. Soft. The 
Kristal, Populous, Chess- 
master, Art of Chess und 


Oblitera tor, Schreibt an: 
Rolf Kanehl, Lindenstraße 
2L 4770 Soest 

Amiga - Schweiz Wir ver- 
kaufen NoName Disks 3 5 w 
2DD zu SFR 1-50/Stk. und 
die neueste Amiga-Soft zu 
günstigen Preisen. Verlangt 
unsere Gratisliste bei P -E, 
R unser, Weissenrain 13, 
CH-2502 Biel, Schweiz 

Deutsche A miga- Anteil un- 

geo! Habe über 50 verschie- 
dene Anleitungen von 
Gunship über Populous bis 
hin zu BulTalo-Bill. Info ge- 
gen frank. Rückumschlag 
bei: M. Rabe, Richterstr, 49, 
1000 Berlin 42 

Biete Super Public Domain 

an! Acid, die Serie, die 
nichts offen läßt!! Schreibt 
an: New Line, Postfach 
4366, 2900 Oldenburg 

Amiga! Suche Tauschpart- 
ner Für Top-Software, No 
Lamers. Write to: Michael 
Wohlfarth, PO. Box 
040 196, 4200 Oberhausen 1 

Verkaufe für Amiga: Down 
at the Trolls, Terramcx, Pink 
Panther für je DM 30,- (NP 
je: DM 59,-), Barbari an 
(Psvgnosis), Populous für je 
DM 40,- (NP: DM79,- bzw. 
69,-), Viren- Buch (Data Bl 
für DM 30,- (NP: 49,-K Em- 
st eiger- Buch (DB) DM 20,- 
(NF: 39,-). Alles für DM 
ISO,- statt DM 413»- (NP) 
bei Mano Bünning, Mühl- 
straßc 22, 674 1 Wemersberg 

V erkaufe verschiedene Ami- 
ga-Originale, z,B. Three 
Stooges, R-Type, Barbarian 
II usw.» zwischen DM 25»- 
und 35,-» Anrufe bitte erst 
ab 17.00 Uhr (außer Wo- 


chenende 1. Stefan verlan- 
gen. Tel: 06182/68761 

Verkaufe Ports of Call für 
DM 20.-. Suche: Anleitung 
für Shanghai! Schreibt an: 
Andreas Demleitner, Tellstr. 
10, 8460 Schwandorf 

C-64! 9 spannende Text- 
adventures (Disk), von mir 
selbst erstellt. Mit Anleitung 
gegen DM 10,- Vorkasse, 
Außerdem große Mengen 
an 64er Helten und Top- 
Schlagertextheften preis- 
wert - abzugeben, Michael 
Geuting, Am Hang 19, 4290 
Bocholt 

Amiga!! Verkaufe Dragcufs 
Lair I MB (engl.) DM 80.-, 
Jagd auf Roter Oktober 
(dt ) DM 50.-, Skyblaster 
(dt,) DM 15,“ und Jump Jet 
(dt.) DM 40»-, Alles Origi- 
nale! Tel: 02842/70282 

(Sven) Mo- Fr: 14.30-20.30 
Uhr. 

Suche Amiga Games!! Zahle 
gut! Listen an: Paul Guillau- 
mon, Medersbach 3, 84 13 
Regenstauf 

Stop!!! Verkaufe Amiga- 
Original-Software zu Super- 
preisen, Black Lamp: DM 
25,-, Pinball Wizard + Qui- 
wi: DM 20.-, Textomat: DM 
20,- Datamat: DM 20»-, 
EngHschkurs: DM 10,-, 

Erdkundekurs: DM 10,- 
Amiga- Einsteigerkurs: DM 
8,-, Schreibt an: Frank Noe, 
Am Fichtenhain 2, 6660 
Zweibrücken 17. 

Habe immer die neueste Ami- 
ga-Soft! Preis pro Disk 
SFR: 3,60 (mit Disk). Liste 
verlangen bei; Bidu, Post- 
fach 848, CH -4600 Olten 1, 
Schweiz 




DM 30,-, Eco; DM 30,-, 
Profimat Assembler: DM 
5Q-. Td: 04276/416 (ab 
18.00 Uhr, Wolf) 

Verkaufe Amiga-Originale: 

Xenon II, Batman-The Mo- 
vie (je DM 35*”)* Intercep- 
tor, Jet, Kick Off (je DM 
30*-)* Fast Break Basketball 
(DM 25*-)* Turbo Print II 
(DM 60*-), Eventuell auch 
Tausch!. Tel: 05191/12923 
(Majk) 

S u che Am iga-O rigi nale: 

Rick Dangerous, Speedball. 
Dogs of War* New Zealand 
Storv und Lords of the Ri- 
sing Sun, Td: 05191/12923 
(Maik) 

Verkaufe selbstgeschriebene 
Shareware Programme, Li- 
ste gegen DM 1,- bei Peter 
Tessmann* Johann esst raße 
27* 4Ö50 M-Gladbach 1 

Topak tue Ile Amigasoft wä re 
günstig abzugeben. Gratisli- 
stc anfordern bei Postfach 
142, A-IJ4Ü Wien, Öster- 
reich. 100% Rückantwort 

Amiga-Gantes und Bücher 

günstig zu verkaufen! Popu- 
lous u, Datadisk* Stadt der 
Löwen* Leonardo und In- 
diana Jones Adv. deutsch. 
(Nur Originale!!) Ruprecht: 
kommentiertes Rom-Li- 
sting Band I u. 2, Data 
Becker: Tips & Tricks, 3D- 
Frogrammierung* Super- 
grafik (incl Disk), Das gro- 
ße C-Buch (mit Disk), Refe- 
rence Manuals: Exec u, Lib- 
raries and Devices. Tel: 
06421/41 164 ab 19.00 Uhr 

Verkaufe Create-A-Shape 


Superbase-Prof. -Datei 

„Märklin-Eisenbahn". Info 
gegen Rückumschlag bei: 
M. Goedecke. Hafenstraße 
19, 3301 Walle 

Suche Demomaker. Intro- 
maker, Bootblockwriier* 
Laufschriftgeneratoren und 
Demos aller Art, Keine 
Raubkopien! Schreibt an: 
M, Ellenrieder, Kaufbeure- 
nerStr. 44, B952 Marktober- 
dorf. Jeder Brief wird beant- 
wortet! 

Verkaufe Spiele: New Zea- 
land Storv DM 50*-* Lur- 
king Horror DM 35*-, Ele- 
minator DM 30*-, Thunder- 
blade DM 30,-, Fcud DM 
25,-* Eye DM 25,-* She-Fox 
DM 35*-. Alle Spiele sind 
original verpackt mit Anlei- 
tung. Monika Ginzcr* 
Batschkastr. 25, 6740 Lan- 
dau . Tel :0634 1 /5 2 345 

Verschiedenes 

Modellb ahn- Fans aufgepaßt! 

Willst Du Deine Eisen- 
bahn mit Häusern* Later- 
nen. Wäldern* etc. aus- 
schmücken? Ich verkaufe 
neuw, Einzelteile zu Tiefst- 
preisen (für Märklin HO). 
Liste gegen DM 1*- Rück- 
porto bei: M, Geuting* Am 
Hang 19* 4290 Bocholt 

Jedes Buch DM 5*-! Diverse 
Bücher von TKKG und 
Schneider für Leute bis 16 
Jahre, Auch viele andere 
Bücher. Liste gegen DM l*- 
Rückporto bei M. Geuting* 
Am Hang 19* 4290 Bocholt. 
Alles völlig neuwertig! 


Verkaufe für C-64! Buch: 
Lerne Basic, Original-Spiel- 
Programm: World Geogra- 
ph v T Preise VB DM 20,-; 
Sonderhefte: 6/85. 4/85* 6/ 
86* 37 mit 20 Spielen auf 
Diskette* 2/87 für je DM 5,- 
(4- Porto) Tel: 030/7214840 
ab 14.00 Uhr 

Jede Single DM 2,50! Den 
Harrow „Don't Break 
My Heart“* Radiorama 
„Aliens** Pel Shop B, „West 
End Girls '84*', A. One 
„Hopes & Dreams“. C, Ab- 
rams *,i'm Not Gonna Let H . 
S-50 Jnput“. Völlig neu- 
wertig!! Schreibt an: Mi- 
chael Geuting, Am Hang 19, 
4290 Bocholt 

Verkaufe Stephen King Bü- 
cher! IA Zustand! Suche: 
Fantasy Roleptaying Games 
(AD& D, D&D* Midgard, 
usw.). Schreibt an: Paul 
Guillaumon* Medersbach 3, 
8413 Regenstauf 

Kontakte 

Suche Strategie-, Simula- 
tion^ und Rollenspiel-Fans 
im Raum Duisburg zwecks 
Gründung eines Clubs, Mi- 
chael, Tel: 02135/74771 

Gibt es im Duisburger Raum 
Amiga-Besitzer mit Hund? 
Mein Hund (Schäfer, 8 Mo- 
nate) und ich (336 Monate) 
gehen fast jeden Tag am 
Ruhrdeich spazieren (gegen- 
über der Metro). Wer Inter- 
esse hat, kann sich gegen 
16,30 Uhr am Ruhrdeich 
beim Kanu -Club dnfinden. 


Hey Demofreaks! Ich habe 
vor* einen Demopool aufzu- 
bauen! Schickt Eure Mega- 
demos und programmier- 
technischen Meisterleistun- 
gen an: Wolf Gereckt, Nr. 
137. 2839 Börstel, Disks 
kommen zurück! Oder ruft 
einfach mal an: 04276/416 
(ab 18.00 Uhr). Nur PDü! 

Saulman greels: Joker’s, 

Quartex, Vision Factury, 
The Band* Paranomina, 
Paranoia* P.E.N.l.S, Acid, 
XENON* New Concept, 
Red Seetür, Alfa Flight, 
B rainstürm., Red Igor, Jack 
the Rippe r* Rainbow Team, 
Sunline (Mirco). Frank and 
all the other Amiga-Freaks! 

Suche Tauschpartner für De- 
mos* Intros, Megademos 
und Demomakers zwecks 
eigener PD-Serie. Verbreite 
auch garantiert jedes selbst- 
geschriebene Intro oder De- 
mo. Also, schickt Eure De- 
mos an: Elmar Hör, Auer 
Kirchweg 22, 8901 Dinkel- 
scherben 


Hallo Leute! 

Wer eine Kleinanzeige in 
Amiga Joker veröffentli- 
chen möchte, kann dies ko- 
stenlos tun! Einfach eine 
Postkarte mit dem Anzei- 
gentext versehen und ein- 
senden an: 

Joker Verlag 
Kleinanzeige 
Untere Parkstraße 67 
D-8013 Haar 

Servus, bis zum nächsten 
Mal! 






Heute habe ich ein besonderes Schmankerl für Euch: Angela Schmidt, die vielen vielleicht 


bereits durch ihre PD-Programme bekannt sein dürfte, ist auch eine stürmische 


Verfechterin der „Computer-Emanzipation“ und berichtet diesmal über ihre ganz 


persönlichen Erfahrungen . * , 


Alk reden immer davon, 
daß Mädchen und Frauen 
um Computer höchstens als 
T i ppse n i ti gebrauc hen sind . 
Etwas traurig ist es schon, 
daß dieses Vorurteil auch 
heute noch viel zu weit ver- 
breitet ist! 

ich habe es mittlerweile auf 
dem Amiga zu einer mehr 
oder minder bekannten 
deutschen Share- Program- 
mierern gebracht, was ich 
wohl hauptsächlich meinem 
Programm „Dis Key“, ein cm 
Diskette nmonitor, zu ver- 
danken habe, Aber bis da- 
hin war ein langer und be- 
schwerlicher Weg, , , 

Als Anfängerin wurde ich 
überhaupt nicht ernst ge- 
nommen, weder in der Schu- 
te, noch in den Cumputerlä- 
den. Jetzt, nachdem ich be- 
wiesen habe« daß ich pro- 
grammieren kann, werde ich 
plötzlich völlig anerkannt, 
und es ist richtig leicht ge- 
worden, in der Computer- 
welt mitzumischen - voraus- 
gesetzt man(n) kennt mich. 
Ich möchte sogar sagen, daß 
ich es jetzt leichter habe als 
ein Junge mit den gleichen 
Kenntnissen - man(n) ist 
einfach viel hilfsbereiter ge- 
worden. 

Einmal war ich in einem 
Computer-Fachgeschäft, 
weil ich mir einen Drucker 
kaufen wollte« Genau den 
Drucker« für den ich mich 


interessierte, inspizierte ge- 
rade ein anderer Kunde, in- 
dem er ihn von allen Seite: . 
begutachtete und sogar um- 
drehte. Als dieser Kunde ge- 


gangen war, wagte ich 
Blick unter die Frontklappe 
des Gerätes. Keine zehn Se- 
kunden später stand auch 
schon der besorgte Verkäu- 
fer neben mir. der ganz of- 
fensichtlich Angst hatte« ich 
fcdftfte seinen schönen 
= T5rueker kaputtmachen« 
und fragte, ob ich etwas Be- 
stimmtes suche Diese 

Szene ist leider ebenso wahr 
wie typisch! 

Warum nur herrscht immer 
noch dieses Vorurteil * Frau- 
en und Technik 14 ; Ist es, weil 
der kleine Sohn zu Weih- 
nachten eine Eisenbahn und 
Autos bekommt, und somit 
schon in jungen Jahren 
lernt« mit der Technik umzu- 
gehen. während die Tochter 
mit Puppen und Teddybären 
abgespeist wird? Ich jeden- 
falls hatte schon im zarten 
Kindergartenalter ein; Ei- 
senbahn . . * ätsch! 

Deshalb möchte ich hiermit 
alle Frauen ausdrücklich er- 
mutigen: Laßt Euch nicht 
^irocrK liegen ! Klar, es ist 
nicht gerade aufbauend, von 
allen Seiten immer nur zu 
hören, welche Zeitver- 
schwedung es sei« eine 
Frau vor einen Rechner zu 
setzen - aber seid versichert. 


die Zeit Verschwendung 

lohnt sich! Vielleicht haben 
wir es ein wenig schwerer, 
uns durchzusetzen« aber 
letztendlich wird doch der 
Leistung Anerkennung ge- 
zollt, und nicht dem Ge- 
schlecht, Völlig unabhängig 
davon« ist die Computerei 
ein sehr schönes Hobby. 
Und zwar für jedermann 
und jederfrau? 


Tja, Mädels« nun habt Ihr’s 
gehört. Angela Schmidt hat 
es geschafft« warum also 
nicht auch Ihr? Vielleicht 
solltet Ihr Euch doch noch 


ein bißchen mehr für die 
Materie interessieren?! Viel- 
leicht liegFs auch einfach 
am mangelnden Selbsibe- 
wußtsein?! Oder an der feh- 
lenden Ausdauer?! Viel- 
leicht . « . 

Vielleicht solltet Ihr damit 
beginnen, mir zu schreiben. 
Immerhin winkt dieser 
traumhaft schöne Backgam- 
mon-Koffer« für die Moni- 
tor-Vernarrten wahlweise 
ein scharfes Amiga-Gamc. 
Aber wem erzähle ich das 
alles? Ich bin überzeugt, Ihr 
steht Euren Mann - auch als 
Frau! See You, 


Eure Brigitta 



Nobfl. nobel: F.in lütter BdcLgum- 
mtm- Koffer für computerlose Slun- 
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Oer Amiga Joker meint: 

West Phaser zeigt, daß 
Ballern auch ohne Bru- 
talo-Mätzchcn Laune 
machen kann! 


WEST I I ViEE 


Als ich die handliche Knarre zum 
ersten Mal erblickte, dachte ich an 
einen verfrühten Aprilscherz - aber 
mitnichten! Das Ding läßt sich ganz 
easy an den Amiga an sch ließen, so daß 
man seine Gegner nunmehr stilgerecht 
„aus der Hüfte" 1 vom Screen putzen 
kann. Zv^^unktioniert „West Pha- 
ser“ im (AhLAiuß-) Notfall genauso- 
gut mit dei^Bbus, aber coltmäßig 
macht das li Jffil natürlich mehr Lau- 
ne, 
der 

indizierte 
spielen). 

Voller Vorfn 
erste der bei' 
werk und h; 
kommen. We| 
auf dem Mo 
der Program 


mals Diskettenwechsel, und da sind sie 
schon: Zehn berühmt-berüchtigte 

Westernhelden glotzen mich aus klei- 
nen Fenstern an; aus diesem Kontin- 
gent wähle ich mit einem gezielten 
Schuß meinen Favoriten Doc 
aus. Nach kurzer Ladezeit 
eine stark vereinfachte 
Karte, darüber sind die Konterfeis 
sechs finster dreinblickenden 
ten abgebildei. Mil zwei weit erd 
ich meinen ersten Ged 
aus, in den 
bringen will, JetJ 


die 


ah 1 


dv r 


s Lau 


LML* 


1 Skassa 
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Das Spiel zum Revolver, oder der Revolver zum Spiel? So ganz sicher war ich mir da nicht, 
als ich die voluminöse Verpackung des ungewöhnlichen neuen Ballerspiels aus Frankreich 
öffnete. Für runde 120 Märker bekommt man außer den obligaten Disketten plus Anleitung 




auch noch einen waschechten Wildwest-Colt serviert! 


Schlacht bleiben der PianospieEer und 
die Tänzerin, die derweilen mit ihren 
Darbietungen fortfahren. 

Der größte Fehler, den man bei West 
Phaser machen kann, ist einfach 
plzen T was das Magazin 
Munition ist nur be- 
händen. Hat man die am 
angczdgtcn Vorräte erst 
fhöpft, bedeutet das fjh 
sicheren Tod; nur 
fein winziger Revolverh 
Ihub über den Schirm, d, 
[nein gezielten Schuß 
^knöpfen kann. Sin* 
nein Scenario crJetJj 
Bllt schließlich der( 
man auch 
nun£ kassi 
nächste M 


Gefühl, in einem Comic-Film zu sit- 
zen, als ein blutrünstiges Action-Ga- 
me zu spielen, Fast alles und jedes ist 
animiert, selbst der Spiegel an der 
(Saloon-) Wand zersplittert bei einem 
Treffer; etliche der w itzig gezeichneten 
Figuren verabschieden sich recht gag- 
reich von dieser Welt Der Redak- 
tionsliebling m diesem Zusammen- 
hang war die oben erwähnte Saloon- 
Tänzerin; Schießt doch mal auf die 
Dame und laßt Euch überraschen! 
Was die Steuerung angehl, sollte man 


Wesl Phaser 

Grafik: 81% 

Sound; 69% 

Handhabung: 73% 

Motivation: 71% 

Gesamt: 75% 

Für Anfänger 
Preis: ta, 120- DM 
Hersteller: Loricte) 

Bezug: Rush wäre 

Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 02101/6070 
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mit Nächst 
man mit e 
Patronen « 

Gegner in 
erscheint am E 
suchte über schurkc? 

Ä legt, wird die Be! 
cte sattf), und f 
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zwar ment so viel nci wie ut?i i 
ist dafür aber um einiges genauer. 
Ober den Sound gibl 0g 
• : n . der einzige mflfll 1JJ 

p unkt bet rillt den u^LPtc is: 

Für Jas gleiche Geld Q man 
sonst fast zwei gute Spiel^.e^!? eben 
keine Light- Pistol! 

(Carsten Borgmder] 


Spezialität: Wahre Scharf- 
schützen dürfen sieh in einer 
toll animierten Highscoreli- 
ste verewigen. Schade, daß 
die hübsche Anleitung kom- 
plett in Französisch ist! 




lies hört sich vi 
sachlich ist; 0 
eene Grafik vc 


1 brutaler an, 
e ungewöhnl 
mittclt eher ! 
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Wer das furiose Arcade-Game „GhostsVGoblins* (und dessen gelungene Umsetzung auf 
den 64er) kennt, der wird wahrscheinlich ein Faß aufmachen, weil jetzt endlich der 
Nachfolger für den Amiga zu haben ist! Wer es nicht kennt, hat eines der besten 
Gomputerspiele überhaupt verpaßt . . . 



Der Aniiga Joker rn ein l: 

Ghouls VGhosts ist 
ein würdiger Nach- 
folger des berühmten 
Ghosts*n'Gobh ns ! 

Nach drei Jahren ist der tap- 
fere kleine Riner Arthur zu- 
rückgekehrt, nur um fest- 
stellen zu müssen, daß die 
Handlanger des Bösen dies- 
mal die Prinzessin Hus ent- 
führt haben. Daraus erge- 
ben sich zwei bange Frage n. 
Wird es unserem Helden ge- 
lingen, die schöne Maid zu 
retten T und - wichtiger noch 
- sind seine neuen Abenteu- 
er im Reich der Gespenster 
genauso spannend und 
spielbar wie beim Vorgän- 
ger? 

Am Spielprinzip hat sich je- 
denfalls nichts geändert: Im- 
mer noch hat unser wacke- 
rer Dämonenkiller vier Bild- 
schirm leben zur Verfügung, 
immer noch verliert er bei 
der ersten Feindberührung 
nur seine Rüstung und läuft 
in Unterhosen durch die Ge- 
gend, bis er entweder ein 
neues Out fit oder den Tod 
findet. Um gegen die zahllo- 




sen Skelette. Geie^^^^^ 
Schweine, Möt^apchJIdk rö- 
ten und natürlich die furcht- 
einfldßer^n Schlußmon- 


stcr bei 
schlag] 
dringe] 
muß 
Zeit 
durch 
er eine nl 


können, ist 
Bewaffnung 
forderlich. Dazu 
nur die von Zeit zu 
;hcnden Kisten 
-schuß öffnen, ehe 
: Waffe ode 


stung h^aus fischen 
Aber Vofeicht: ^iele der 
„ enthalt .n auch einen 
gier, der da -leldenspri-j 

tc fix kurze Daue* jn einen. 
Gr ei- oder eine klein.. 

verwä: 

det steh (meis^^B 
eine goldene 
stung, die die 
der verwendeten 1 
verstärkt und fij 
gen Endgegnej 
lieh ist. Zu Bei" 
thur sich m\> 
brauchbaren) L: 
gen, die später 
Schwert (kurze 
große Wirkung), 

Dolch (große Distai 
scheidenc Wirkung; 
Wurfaxt oder Weih'' ^ 
eingetauscht werden karnT 


schon vor einiger Zci i i n der 
Adaption für das Sega AL _.j 
D rive bewundert, und i n 
muß sagen, daß die Ami 
Version bis auf kleine 
striche den Vergleich nich 
zu scheuen braucht! Die Ti- 
tel mclodie ist ausgezek 
gelungen, während dt 
Spiels gibt’s jedoch nur km 
ze Soum: - 1 H ~lee und eini 
FX. »für m. | , 

| deiailfrc : _ uiÜM 
| froh, zt !- i gibt I 
H . 

t, 




, wer 

's Jenseits 
Scrolling 
k die Ani- 
flüssig, 
abfrage 

n Ver- 
die Tru- 
iprungen 

werden, mah^Hft einfach 
hindurch, G!.:,'nes gilt 
r ür die Geg- 
faurch die ex- 
okabfrage wieder 
wettgemacht. Unter dem 


Strich bleibt jedenfalls ein 
überdurchschnittliches Ac- 
lion-Spid, das ganz einfach 
Spaß macht! Mehr will man 
ja gar nicht . . . (ml) 


GhöulsVGhosts 


Grafik; 72% 

Sound: 70% 

Handhabung; 75% 

Möt i ml i u n: “9- ' 

P^HDit: _ 74% 

Für Fortgeschrittene 
Preis; ca. 69,-DM 
Hersteller: Capcom/ 
U-S.Gold 

Bezug; Games worid 

Landsberger Str. 135 
ROÖO München 2 
Tel: 0 89/5 02 24 63 

Spezialität; Zwei Disks, von 
denen eine nur für die Lade- 
rout men und das Titelbild 
benötigt wird. Drei Conti mi- 
es, der aktuelle Highscore ist 
stets auf dem Screen zu se- 
hen. 


Dort angekfimmen lindes« du eine hinge Schlange, »n der die wllsamen Mäitnsrhcft itcdiildig auf ihre AMcrligunp »Mir» Sthlidll du dich duT Herde un (S, t*(, ixler 
di^n^iUl .In ilu h ... .1 «S. frfrj ' 










Diesmal haben wir sooo viele tolle Spiele-Hilfen für Euch, daß langes Gequatsche einfach 
nicht drin ist! Schon geht's los; 


Space Quesl III (Korttplettlö- 
sung 2. Teil) 

Monolith Burger Fast Food 

Dive 

W r 

] , Zuerst gehen wir zur The- 
ke und geben unsere Bestel- 
lung auf (order)» und zwar 
wählen wir das Monolith 
Fun Meal (7) und wenden 
uns dann wieder der freund- 
lichen Bedienung zu (q). 
Den kostenlosen Drink las- 
sen wir natürlich nicht aus» 
zahlen müssen wir nachher 
aber schon. 

2. Beim Verspeisen unseres 
köstlichen Mahles bleibt uns 
doch glatt was im Hals 
stecken - ein merkwürdiger 
Ring» der bestimmt noch für 
etwas gut ist, 

3. Kaum haben wir unser 
Menü verzehrt, wenden wir 
uns dem Automaten in der 
Ecke zu (look machine). 
Versuchen wir also unser 
Glück! Hier sollte man vor- 
her abspeichern, da man das 
Spiel am besten mit einem 
Männchen beendet. Schaffst 
du das nicht» ist es nicht 
weiter tragisch, man erreicht 
dann eben nicht die volle 
Punktezahl Wir studieren 
nun die Spielregeln und wer- 
fen eine Münze ein (insert 
coin). Haben wir es endlich 
geschafft» erhält man eine 
kodierte Nachricht, Mit Hil- 
fe des Rings entschlüsseln 
wir die Meldung, gehen 
nach Osten zurück in den 
Luftschacht, betreten unser 
Schiff» stehen auf und ziehen 
noch schnell die Unterwä- 
sche an, die wir in Phleebhut 
erworben haben» setzen uns 
wieder hin und Riegen mit 
Lichtgeschwindigkeit nach 
Ortega, wo wir landen und 
das Schiff verlassen. 


Ortega 
S, W 

1 . Hier speichert man zuerst 
ab und geht dann über die 
Schlucht auf die andere Sei- 
te. Vorsicht, der Untergrund 
ist alles andere als fest! 

S 

2. Die Piraten lassen wir 
besser in Ruhe - die verzie- 
hen sich schon von selbst. 
Schauen wir lieber durch 
das Teleskop am unteren 
Bildschirmrand (look 
through telescope). Dann 
nehmen wir noch die Metall- 
s tan ge und den Thermal De- 
tonator (get pole, get deto- 
nator) mit und machen uns 
auf den Weg zu dem ent- 
deckten Standort, 

E.E, N,N, W, E 

3. Leiter hoch klettern und 
absaven! Indem w ir den De- 
tonator in das Loch werfen, 
entfernen wir die Strahlen 
rund um den Mond, Also 
klettern wir w ieder hinunter. 
W, S, S, S, W s W, N 

4. Über die zerstörte 
Schlucht kommt man mit 
Hilfe der Stange. 

E, N 

5. Nun geht man wieder an 
Bord des Schiffes und ver- 
läßt diese ungastliche Stätte. 
Wir nehmen Kurs auf Pcstu- 
lon, landen dort und steigen 
aus. 

Pestulon 

S 

1, Beim Stützpunkt der Pira- 
ten von Pestulon benutzen 
wir den Gürtel und verlas- 
sen nun unsichtbar unser 
Versteck in Richtung Scum- 
soft (leave, Seumsoftk 

W 

2, Nachdem der Gürtel nun 
endgültig den Geist aufgege- 
ben hat, öffnen wir die Tür 
einfach durch Drücken des 
Knopfes. 


3, Nun geht man solange 
nach oben, bis man eine Tür 
auf der linken Seite ent- 
deckt, Dahinter versteckt 
sich eine Abstellkammer der 
Jamtors, Wir sehen uns also 
um (look doset) und ziehen 
den Anzug der Janitors an 
(wear coveralls). Den Vapo- 
rizer vergessen wir natürlich 
auch nicht, verlassen die 
Kammer wieder und gehen 
w r eiter nach oben, bis w f ir zu 
einer Tür auf der rechten 
Seite kommen, die nicht ge- 
sichert ist. Abspeichern und 
nichts wie hinein! 

4, Mit Hilfe des Vaporizm 
(use vaporizer) leeren wir 
sämtliche Mülleimer aus, an 
denen wir vorbei kommen. 
Gehen wir also in den ersten 
Gang, der nach links führt. 
Das Bild, das dort an der 
Wand hängt, nehmen wir 
mit und gehen zum Kopie- 
rer, der daneben steht. Wir 
kopieren das Bild und hän- 
gen es dann wieder an die 
Wand (use mach ine, put pic- 
ture). Danach verlassen wir 
den Raum auf demselben 
Weg wieder, gehen durch 
den Gang, in dem zwei Pa- 
pier körbe stehen, und dann 
nach links. Im nächsten Bild 
geht man am oberen Rand 
nach rechts, das darauffol- 
gende verlassen wir nach 
oben. In der Programmic- 
rerabtcilung von Pestulon 
leeren wir auch den Müllei- 
mer von Elmo, dem Ober- 
boß, aus und schleichen uns 
dann wieder aus seinem Bü- 
ro, 

E 

5. Ja. da steht es, das Raum- 
schiff, aber wie zum Teufel 
kommen wir dahin? 

W 

6. Nun kann man sich in 
Ruhe umsehen. Prompt fin- 
det man auch eine Keycard» 
die man natürlich mitgehen 


läßt. Den Rückweg kennen 
wir noch, oder? Also ab die 
Post! 

7. Wieder in dem uns be- 
kannten Gang marschieren 
wir erneut nach oben. Bei 
der gesicherten Tür kommt 
die Keycard zum Einsatz. 
Die Gesichtskontrolle über- 
listen wir mit dem Bild von 
Elmo, die Tür ist dumm ge- 
nug und öffnet sich. 

8. Die beiden Programmie- 
rer befreien wir, indem wir 
den Knopfdrücken, dann zu 
ihnen hingehen und den Va- 
porizer benutzen. Tja, fast 
hast du nun das Spiet gelöst 
- ein letztes Mal mußt du um 
dein Leben kämpfen! 

9. Sobald die beiden Robo- 
ter aufeinander losgehen 
wollen, heißt es abspei- 
chern, Wie besiegt man nun 
den Roboter? Ganz einfach; 
durch wildes Draufhauen, 
ständiges Absaven und einer 
Portion Glück! 

10. Hut man den Roboter 
geschafft, und ist auch die 
Flucht ins Raumschiff ge- 
glückt, so stellst du fest, daß 
die Scumsoftkr den Licht- 
antrieb zerstört haben. Wir 
sch alt e n also a u f A ngr i ffsge- 
schwindigkeit und dann auf 
unser Waffensystem um. 
Nun aufgepaßt: Kommt ein 
Raumschiff von hinten, 
schalte den Rückschild ein 
und versuche, es mit den 
Cursortasten ins Visier zu 
bekommen und abzuknal- 
len. Bei den Schilfen, die 
sich von vorne nähern, 
kommt der Frontschild zum 
Einsatz, abballern kann 
man diese leider nicht. Hat 
man fünf Raumschiffe erle- 
digt, kann man sich glück- 
lich zumckiehnen und sich 
die Endsequenz an sehen - 
oder auf Space Quest IV 
warten . . . 



Endlich wieder in de r 
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Tips und Tricks 

Patrick Clauberg und Car- 
sten Ellern ans Solingen ha- 
ben zu Shufflepuck Ca IV 
einige Tips zusammengetra- 
gen, die Euch helfen* Eure 
Gegner zu besiegen. Vielen 
Dank! 

Skip: Mit viel Schwung in 
die Ecken schießen* da er 
dort nicht hingeht 
Visinc: Am besten ohne 
Bande londine in die Ecken 
zielen, beim gegnerischen 
Anstoß heißt es aufgepaßt, 
da er immer sehr ange- 
schnitten ist. 

Lexan: Nachdem er ca. 12- 
14 Punkte gemacht hat, ist 
er so betrunken, daß er fast 
keine Reaktion mehr zeigt. 
Nun ist er vom Spieler aus 
gesehen rechts besonders 
verwundbar. 

Bcjin: Der Magie- Anstoß ist 
relativ einfach abzu wehren. 
Bei gleichbleibendem hohen 
Ton geht der Puck in die 
Ecke, in die er am Anfang 
ausschcrt; bei zuerst tiefem 
und dann ansteigendem Ton 
wandert er in die gegenüber- 
liegende. 

Vinnie: Vinnie zeigt kaum 
Reaktion. Bel ihm spielt 
man abwechselnd in die 
Ecken, links ist er schwächer 
als rechts. 

Nerual: Beim Anstoß des 
Visitors pendelt Nerual von 
links nach rechts. Kurz be- 
vor er in einer Ecke anstößt* 
schnell in die andere schie- 
ßen, 

Encg; Mit Bande an der 
rechten Metallklammer auf 
Seiten des Gegners schafft 
man es manchmal, ihn zu 
überlisten. 

Bi ff: Hier hilft nur: Viel 
Glück! 

Zuletzt noch ein Tip für alle 
Gegner: Wenn ein gefährli- 
cher Ball kommt, das Spiel 
mit Space unterbrechen* 
und den Punkt neu ausspie- 
len lassen. 

Von Gregor Meehtershei- 
mer kommt ein Cheat zu 
Battle Squadron: Gebt ein- 
fach während des Spiels 
„Castor“ ein, dann blinkt 
der Bildschirmrand grün 
auf* und Ihr seid unzerstör- 
bar, Danke* Gregor! 


Jochen Langenbach aus 
Herne hilft uns mit einem 
Cheat zu Starglider 11 wei- 
ter: Bevor das Spiel beginnt, 
drückt die Space-Taste und 
ändert die Funktionen 1-4, 
Nun startet das Spiel, nehmt 
den Speed ganz weg und 
dreht das Schiff fast in üjc 
V ertikale (Nase nach un- 
ten!), Nach einem Druck auf 
die Del -Taste gebt nun fol- 
genden Salz ein: „Were on a 
mission from godl“. Mit 
„K“ bekommt man nun alle 
Waffen* die man mit „W“ 
aus wühlen kann. Dank Dir* 
Jochen! 

Von Marco Wannenmacher 
aus Fried rieh shafen kommt 
ein Cheat zudem indizierten 
Spiel über das Schwert des 
Barbaren: Um unendlich 
viele Leben zu ergattern* 
muß man zuerst einmal alle 
fünf verlieren, ln der Game- 
Över-Sequenz einfach auf 
beide Maustasten drücken 
und solange halten, solange 
das Game lädt. Mit „Re- 
turn" kommt man nun auch 
einen Level weiter. 

Einen Cheat zu Rick Dange- 
rous schickt uns Marco 
Decker aus Bornheim: 
Wenn Ihr in der Hall of 
Farne „Pooky 1 * eingebt, 
müßt Ihr nicht mehr alle 
Level durchspielen, die Ihr 
schon geschafft habt. Sehr 
angenehm, Marco* Danke- 
schön! 

Wer bei Gemini Whig immer 
wieder versagt* für den hat 
Markus Vetter aus Ham- 
burg einen Trick parat. Man 
schließe zwei Joysticks an 
und spielt nun erstmal mit 
dem blauen Raumschiff 
Hat man nur mehr ein Le- 
ben übrig* wechselt man 
schnell den Joystick und 
drückt den Feuerknopf 
Jetzt jagt man mit dem roten 
Raumschiff weiter. Dies 
wiederholt man solange* bis 
das Spiel geschafft ist. Ein 
kleiner Tip noch für den 
letzten Riesengegner: er ist 
am Hinterteil besonders 
empfindlich! 

Einen Strategie-Tip zu 


North & South schickt uns 
Mario Bünning aus Wer- 
nersberg: Man spielt die 
Südstaatler und überläßt 
dem Computer die Yankees 
- sowohl den Nachschub als 
auch den Indianer einst eilen 
und starten. Die Truppen 
bewegt man nun wie folgt: 
Georgia nach North Caroli- 
na 

Mississippi nach Louisiana 

North Carolina nach Ten- 
nessee 

Louisiana nach Texas 
Texas nach Oklahoma 
Tennessee nach Kentucky 
(angreifen) 

Jetzt gibt es erst mal Nach- 
schub . . , 

Oklahoma nach Missouri - 
die Computerarmee zu 
schlagen, sollte ohne gToße 
Probleme möglich sein! 

Ein Tip zu Hock’n Roll 
kommt von Chris Körte aus 
Stuttgart: Gibt man als Na- 
men „Country“ ein* so kann 
man sich alle 9 Songs anhö- 
ren. 

Von Tim Füller aus Hatten- 
hofen kommen folgende 
Tips: Wenn Ihr bei Police 
Qu cst 1 den Kollegen Jack 
Robb anruft (5552622), des- 
sen Tochter an Rauschgift 
gestorben ist* und ihm Euer 
Mitleid ausdrückt, be- 
kommt Ihr zwei ExtraPunk- 
te. 

Bundcsliga Manager: Zuerst 
solltet Ihr den Menüpunkt 
„Neuer Mitspieler“ auswäh- 
len, dann „Kredite unterein- 
ander“. Diesem Spieler ge- 
stattet man* sich eine Mark 
zu leihen, den wöchentli- 
chen Zinssatz kann man 
selbst fest legen; somit könnt 
Ihr die besten Spieler kau- 
fen. und steigt problemlos 
auf. Danke* Tim! 

Ein Cheat zu Hollywood Po- 
ker Pro kommt von Hajo 
Noerenberg aus Dormagen. 
Das nächste Bild erscheint* 
indem man „H" zusammen 
mit F9 drückt und dann 
DROP artklickt. Danke, 
Hajo! 


Von Christian Kachel aus 
Oldenburg kommen einige 
Tips zu Vermeer: Am An- 
fang empfiehlt es sich, we- 
gen der Inflation in Aktien 
und Dollars zu investieren* 
Kakao sollte man erst später 
anbauen, da er sehr langsam 
wächst. Am günstigsten ist 
es, mit Tabak in Ankara zu 
beginnen. Besonders frucht- 
bar ist der Boden für Tee in 
Bombay, Colombo und 
Mombasa* für Tabak in An- 
kara, Colombo, Rio, St, 
Louis und Richmond* für 
Kaffee in Guatemala, Mexi- 
co und Duala und für Ka- 
kao in Bogota. Alles klar? 

Einige Tips zu llard ’n Hea- 
vy erhielten wir von Karin 
Reinsberg aus Berlin: Wie 
vielleicht bekannt sein dürf- 
te, gibt cs hier versteckte 
Schatzkammern* Gcheim- 
Levelsprünge und unsicht- 
bare Durchlässe in Mauern. 
Dazu folgende Hilfen: 
Wenn sich zwei Schatzkam- 
mern in einem Level befin- 
den* darf man nur eine da- 
von benutzen. Schatzkam- 
mern gibt es in Level 2* 3, 4* 
6*8*9, 11, I3(2x)*14, 17, IS* 
20 , 24. Geheimsprünge fin- 
det man in Level 6 (nach 9)* 
14 (nach 17)* IS (nach 21) 
und 22 (nach 24). Unsicht- 
bare Durchlässe gibt* in Le- 
vel 5 (2x), 17, 19 und 22. Das 
war’s, heißen Dank, Karin! 

Und hier schnell noch ein 
paar „Warps“ zu dem Spiel 
New Ztraland Story: Level 
LI: bis ziemlich zum Ende 
laufen, die drei Plattformen 
hoch* Werfer erledigen und 
die linke Wand mit Gescho- 
ßen bearbeiten. Wo diese 
verschwinden, oftmals hin- 
ballern, dann wird ein Tor 
sichtbar* in dem sich ein 
Feuerrad dreht - nichts wie 
rein nach Level 1.4, 

Level I 2: am Start die zwei 
Plattformen hoch und jetzt 
die linke Wand bearbeiten 
(mit z. B, Pfeilen), Warp 
wird sichtbar! Leider ist dies 
eine Abkürzung zum Vogel- 
käfig, 

Level 2.1: am Ende fliegt 
man über das Rechteck 
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oberhalb dies Käfigs, rechts 
runter» rechts die zwei Stu- 
fen hinauf, und man gelangt 
in einen Raum mit zwei 
Wassermelonen. Man geht 
in den Tunnel links, dreht 
den Kiwi nach rechts und 
ballert auf die rechte Wand. 
Warp wird sichtbar, und ab 
geht's nach 3.4. 

Level 2.2: man besorgt sich 
ein Flugzeug» dann hinauf 
nach rechts bis zu den Bären 
auf den blauen Ballons. Die 
Bär^i niedermetzeln und 
die rechte Wand beschießen» 
Warp wird sichtbar (Abkür- 
zung). 

Level 2.4: Wer sich um den 
Kampf mit der Krake 
drücken will, muß sich in die 
Tür zum Raum mit dem 
Vogelkäfig stellen: und nach 
rechts ballern. Warp zeigt 
uns den Weg nach 3,1, 

Level 4.4: Hier muß man 
nur am Ende unter den Vo- 
gelkäfig schießen. Warp 
führt in den Level 5.1. Tja» 
mehr weiß ich auch nicht, 
schreibt Christian Zweschke 
aus Coesfeld. Trotzdem vie- 
len Dank, Christian! 

Björn und Patrick Gronych 
aus Braunfeis schicken uns 
einen Trick zu Return of ihe 
Je<Ü: Tippt man in der 
Highscoreliste „Darth Va- 
der“ ein, so gelangt man 
hinterher im Spiel durch ei- 
nen Druck auf F2 in den 
nächsten Level. Danke- 
schön! 


Von Frank Esterl aus Hof- 
heim am Taunus kommen 
einige Tips zu Dogs of War. 
Die Firma dankt, und los 
geht’s: Am besten beginnt 
man in Texas mit I MI 34 
Minigun, 3 Handgranaten 
und möglichst vielen IÖ mm 
Bullets. Am ersten Bunker 
laufen wir unten» am zwei- 
ten oben vorbei. Beim drit- 
ten Bunker bewegt man sich 
schnell durch die Kugeln 
zum Ziel. Weiter gehfs in 
Ca na da: Es empfiehlt sich, 
folgendes einzukaufen: 1 

MAW, 2 83 mm Rocke ts, 1 
M16 + M2Ö3» 4 K200 
40 mm, 2 Handgranaten 


und wieder 10 mm Bullets. 
Am ersten Bunker laufen 
w r ir oben vorbei, die beiden 
nächsten zerstören wir mit 
der MAW. Übrigens eignen 
sich die M16 Granaten eher 
für weite Ziele, während 
man die Handgranaten für 
die Nähe verwenden sollte. 
Nun ab nach Peru. Hier 
deckt man sich mit I K2Q0» 
3 Handgranaten» 4 83 mm 
Rockets und 10 mm Bullets 
ein. Die zwei Bunker zer- 
stört man wieder mit der 
MAW. Nun hat man die 
ersten drei Level geschafft 
und genügend Dollar ge- 
sammelt, um sich auch wei- 
terhin Handgranaten, Bul- 
lets und 83 mm Rockets lei- 
sten zu können. Wichtig: 
immer schön langsam ge- 
hen» da dann nur wenige 
Gegner erscheinen. Auch 
sollte man nicht gleich im- 
mer sein ganzes Geld op- 
fern» sondern trotzdem so 
viel wie möglich sparen (wie 
im richtigen Leben!), Nun 
kann man in Florida weiter- 
machen, ab hier ist es aber 
egal, in welcher Reihenfolge 
man die Länder erledigt. 
Herzlichen Dank. Frank, 
und weiter gehfs mit zwei 
Tips von Beat Stutz aus Zu- 
fikon in der Schweiz: 

Nebulus: Gibt man nach 
dem Titelbild „helloi- 
amjmp" ein» kann man mit 
unendlich vielen Leben wei- 
terspielen und über die 
Funktionstasten die Türme 
anwählen. 

IK+; Sobald man getroffen 
am Boden liegt» Space-Taste 
und dann den Feuerknopf 
drücken. Jetzt ist man gegen 
jede Attacke der Gegner im- 
mun und kann sie in aller 
Ruhe verprügeln. Zu Beginn 
jedes Level* wiederholen! 
Danke» Beat! 

Ein Trick zu dem Adventure 
Indy III kommt von Michael 
Bongaens aus Remscheid, 
Sehr ärgerlich ist es» wenn 
man im Schloß mit seinem 
Daddy gefangen wird, da 
einem der Chef das Tage- 
buch abnimmt, und man es 


in Berlin wieder abholen 
muß. Um dies zu vermeiden» 
zieht man ganz am Anfang 
im Haus von Papa Jones an 
dem schiefen Regal, das 
dann hinunterfällt. Dahin- 
ter befindet sich ein Klebe- 
streifen, den man in Indys 
»Arbeitszimmer mit dem 
Glas tm Regal neben dem 
Fenster benutzt. Mit dem 
Schlüssel, der dann zum 
Vorschein kommt, kann 
man die kleine Truhe in Pa- 
pas Wohnung aufschlieöen. 
Darin befindet sich ein 
Buch» das man später dem 
Ober-Nazi im Schloß geben 
kann, der es für Hitlers Ta- 
gebuch hält. Der Typ ist 
happy und wir auch» denn 
wir müssen nicht nach Ber- 
lin. 

Von Manuel Semino, der ft 

came front the Desert gete- 
stet hat» kommen hier auch 
gleich ein paar Tips dazu: 

1. Die Bewältigung der 
Autocrash -Szene: Hier ge- 
winnt, wer die Nerven be- 
hält. Gebt also Gas, indem 
Ihr den Stick hochzieht, und 
danach stellt Ihr Euren Wa- 
gen in die Fahrbahnmiue. 
Das gegnerische Auto 
weicht fast immer zur Seile» 
und damit ist die Fahrbahn 
frei von feiste rfahrern. 

2. Flucht aus dem Hospital: 
Während Ihr auf der Flucht 
seid» könnt Ihr Euch in den 
anderen Krankenzimmern 
für kurze Zeit verstecken, in 
der Küche sogar unter die 
Schränke krabbeln» Tretet 
den übrigen Invaliden aber 
nie zu nahe, da sie sonst 
Anfängen, gar fürchterlich 
zu kreischen. Außerdem 
sollte man vor den Ärzten 
immer entlang der Innen- 
mauer davonlaufe n, da so 
der Weg verkürzt wird, 

3. Bei einem Sieg über einige 
Riesenameisen sollte man 
immer ein Stück Gewebe 
entnehmen und zum hiesi- 
gen Laboratorium bringen. 
Auch sollte man allerlei Ge- 
steinsproben anfordern. 

4. Von Zeit zu Zeit sollte die 
Wahrsagerin aufgesucht 
werden» da sie wichtige In- 


formationen preisgibt. Von 
ihr erfährt man z,R„ daß der 
wunde Punkt der Ameisen 
ihre Antennen sind» 

5. Bevor Ihr sinnlos durch 
die Gegend fahrt» solltet Ihr 
erstmal durch ein Telefonat 
überprüfen, ob sich der Weg 
überhaupt lohnt, 

6. Um den Bürgermeister 
von der Gefährlichkeit der 
Ameisen zu überzeugen, be- 
nötigt man folgendes: eine 
Gewebeprobe dieser Amei- 
sen, eine Probe an Körper- 
flüssigkeit der Ameisen, ei- 
nen Gipsabdruck von Amei- 
senspuren und eine Ton- 
bandaufnahme» die die Lau- 
te dieser Viecher enthält. 

Von Alexander Lau aus 
Eschborn erhielten wir ei- 
nen Tip zu Faery Tale Athen- 
ture: Reicht es etwa nicht, 
einen Gegenstand einmal 
aufzunehmen? Na schön, 
probiert doch mal folgen- 
des: auf „Game“ gehen - 
„Päuse" drücken - „Items“ 
drücken - „Music* drücken 
- es erscheint nun „Take“ 
darunter» damit kann man 
jeden Gegenstand beliebig 
oft nehmen. Kleiner Tip am 
Rande: mit der Maus auf 
„Take“ gehen» Joystick in 
Port l anschließen - und 
Kaffee trinken , . . 

Auch zu Ports of Call hat 
Alexander einen Handelstip 
auf Lager: Man sollte weni- 
ger rumschippen, sondern 
vielmehr handeln. Zuerst 
heißt es, ein paar Tage war- 
ten» dann legt man sich ein 
High-Tech Schiff für 10- 1 1 »5 
Millionen zu. Teilweise liegt 
der Verkaufspreis 15 Millio- 
nen höher als der Einkaufs- 
preis. 1,-31. Woche: mei- 
stens hohe Preise, 32.-35. 
Woche: sehr niedrige Preise 
(kaufen!!!), 36,-52, Woche: 
niedrige Preise» Alle zehn 
Wochen sollte man ins Büro 
schauen, in dieser bösen 
Welt gibfs nämlich viele 
Diebe! 

Carrier Command Wenn 
Ihr das Spiel unterbrecht 
und „The Best is yet to Be“ 
eingebt, könnt Ihr mit einem 
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Druck auf *6“ sämtliche 
Farben im Spiel sehen* mit 
„7 H die Geschwindigkeit er- 
höhen, und bei „9“ - ja, da 
laßt Euch überraschen! 
Gebt doch auch mal ,„Grow 
old along with me“ ein und 
drückt auf Um wieder 
ins normale Game zurück- 
zugelangen, tippt Ihr 

Axel Degwitz hat sich zu 
Space Ace Gedanken ge- 
macht und einen Cheat her- 
ausgefunden. Startet das 
Spich gebt „DG DEMO 
DEXTER" ein und drückt 
Return, Nun könnt Ihr Euch 
zurücklehnen und Zuse- 
hen , , . 

Für alte* die nicht ganz so 
faul sind, haben wir hier die 
Komplettlösung zu Space 
Ace anzubieten. An und für 
sich sollte es damit keine 
Probleme geben, das richti- 


ge Timing müßt Ihr aller- 
dings schon selbst heraus- 
finden, 

Disk l: Rechts* Links, Un- 
ten - R*L,L*L - U*0 - O - 
Feuer - R*0 

Disk 2 : R,R - U*R - U,L - F 
-O-O-R-O-R-L-L 
Disk 3:R-0-F-F- F.R - 
F,U - F - O.U - R,U - L 
Disk 4:R-R-L-R-LR 

Und noch ein Tip aus unse- 
rer Testküche: Wer, in Bat- 
man gerne unendlich viele 
Leben möchte, gibt im An- 
fangsbild (wenn Baltj und 
der Joker sich gegenüber 
stehen) nacheinander fol- 
gendes ein J* A, M, M. M. 
M“. Mit F-IO kommt man 
jetzt sogar einen Level wei- 
ter! 

Fragen?? 

Castle of Doom (PD): lm 

„Akhemists Chamber" bin 


ich auf die Leiter geklettert. 
Wie kann ich diese noch 
höher besteigen, um in den 
nächsten Raum zu gelan- 
gen? 

Warp; Nach Abschießen der 
vier Energiestattonen, um 
den Schutzgenerator abzu- 
schalten, verschwindet mein 
Raumschiff, und ich kann 
nicht wei (erspielen. Es geht 
nur weiter, indem ich die 
Returntaste drücke* aber 
dann bleiben mir wieder 
acht Energiestationen zu 
vernichten. Gut, Program- 
mierfehler kommen immer 
wieder vor, aber so einer? 
Gibt es noch andere, die vor 
demselben Problem stehen, 
und kann mir vielleicht je- 
mand sagen* was man tun 
muß? 

Ghouh V Ghosts: Dieses 
Spiel habe ich nun bereits 


von vier Händlern bezogen, 
umgetauscht* etc. Dennoch 
läßt es sich auf meinem 
A500 (Kickstart 1.2 + 1.3) 
nicht laden. Was mache ich 
falsch? Auf neueren A5D0 
(meiner ist ein Jahr alt) läuft 
das Programm problemlos. 

Wer hier also Rai weiß, bitte 
schreibt uns. Wir werden die 
Antworten weiterleiten oder 
in einer der nächsten Ausga- 
ben veröffentlichen. Natür- 
lich seid Ihr alle herzlich 
cingeladen, uns auch Eure 
Fragen zu schicken, wenn 
Ihr mit irgendeinem Spiel 
Probleme habt. Wir werden 
sie abdruckcn - und viel- 
leicht habt Ihr ja schon bald 
die Antwort! 


Konti pletllösung Leisure Suit 
Larry EI 

Wir bedanken uns herzlich 
bei Gregor Mcchtersheimer 
für diese tolle Lösung. Start 
frei für Larry! 

1. In der Garage den Dollar 
mitnehmen 

2. Im „Quikie Markt“ ein 
Los kaufen 

3. In das „Krad“ Fernsebr 
studio gehen, der Dame am 
Schalter das Los zeigen und 
die richtigen Gewinnzahlen 
vorlesen. 

4. Dann durch die grüne Tür 
und auf der Bank warten 

5. Nun gewinnst du eine 
Kreuzfahrt und 1 Million 
Dollar pro Jahr. 

6. Im «Motto Lira" eine Ba- 
dehose kaufen 

7. Im „Quikie Markt" etwas 
zu trinken, und im „Swabs 
Drugs“ Sonnenöl erwerben 
(linke Reihe hinten ), 

8. Um seinen Ausweis zu 
finden* sollte man zu Hause 
mehrmals im Abfall wühlen, 

9. Des weiteren schadet eine 
neue Frisur nie, und im nun 
eröffnet en Musiki aden soll- 
te man auch mal vorbei- 
schauen (mit der Verkäufe- 
rin flirten), 

10. Nun ab zum Schiff, zu- 
vor darf man aber nicht ver- 
säumen, noch einen Blick 


durch das Zaunloch zu wa- 
gen und den Mann im «Co- 
arsegold Encounter" zu be- 
obachten, 

11. Zuerst gehl man in die 
Kabine (timen rechts) und 
nimmt das Obst mit. 

12. Danach schaut man mal 
ins N a c h ba rzimmer und 
geht auch gleich wieder. 

13. Frisch frisiert geht man 
in die Bar und nimmt einen 
Dip mit. 

14. Zurück in der Kabine 
zieht man die Badehose an. 
und bevor man sich ein Bad 
gönnt, nimmt man bei der 
Nachbarin noch etwas aus 
dem Nacht kL : 

15. im RCwimmbeeken das 
MPeimrnen nicht verges- 
ifn. 

16. Bei einer Tauchübung 
findet man auch noch etw as 

17. Nach dem Bad legt man 
sich eingeölt in die Sonne 

18. Nach einem weiteren 
Kleiderwechsd begibt man 
sich auf die Brücke und legt 
den Schalter hinter dem Ka- 
pitän um. Achtung: Nicht zu 
nahe an den Kapitän oder 
die hintere Türp treten! 

19. Ab zum Rettungsboot 
und hinein 

20. Kaum zu Wasser gelas- 
sen, zieht man sich die Pe- 
rücke über, schmeißt den 


Dip über Bord und benutzt 
nochmals das Öl. 

21. Ist man angekommen, 
begibt man sich gleich in den 
Dschungel und nimmt eine 
Blume mit. 

22. Endlich im Restaurant 
wartet man noch mal eine 
Ewigkeit* bevor man sich 
das Messer leiht, dann eilen 
wir wieder in den Dschun- 
gel. 

23* Tm Hotelzimmer nimmt 
man Seife und Streichhölzer 
mit. 

24. Nach einem weiteren 
Friseurbesuch findet man 
am FKK-Strand ein Bikini- 
höschen, 

25, Wir gehen zurück ins 
Hotelzimmer und wechseln 
die Kleidung, 

26. Mit etw as Geld hilft man 
den fehlenden Körperfor- 
mationen nach, 

27, Nach einem wiederhol- 
ten Friseurbesuch kommt 
man nun auch an den Agen- 
ten vorbei, 

28. Nachdem das Kliff ge- 
meistert ist, zieht man sich 
gleich wieder um und zückt 
schon mal die Blume, 

29, lm Flughafen gehl man 
mal wieder zum Friseur* 
dann begibt mansichaufdie 
Suche nach einem Gepäck- 
band und sucht alle Koffer 


ab* bis man etwas findet 
(Boom!). 

30. Kaum hat man ein 

Ticket gekauft, bestellt man 
am Kiosk ein Special und 
findet in ihm eine Haarna- 
del. 

31 . Am Automat kauft man 
einen Fallschirm 

32. Bei der Ticket ko nt rolle 
nimmt man sich etwas zu 
lesen mit und gibt es seinem 
Nachbarn im Flugzeug. 

33. Nun nimmt man sich die 
Luftkrankhcilstüte. 

34. lm hinteren Teil des 
Flugzeuges öffnet man mit 
der Haarnadel die dritte Tür 
(rechts unten* nicht zu se- 
hen)* zieht den Fallschirm 
an, drchi den Türknauf und 
öffnet den Fallschirm. 

35. Mit dem Messer befreit 
man sich aus dieser Lage. 

36. Den Stock nicht verges- 
sen und unter den Bienen 
durchkriechen. 

37. Den Stock rammt man 
der Schlange ins Gebiß. 

38. Auf dem Treibsand fol- 
gen wir dem markierten 
Weg, 

39. Mit Hilfe der Lianen 
schwingen wir uns über den 
Bach. 

40. Liane nicht vergessen 
und zum Strand gehen 

4L Nach einer kleinen Pause 


iNftüdnlcin Tempo gclrt's ru einem Uebaude mit der Aufschrift „Cnnimtler ’ „Mist" mnrmcM du, üh du bemerkst, daß alk Männchen ihm Fahrkirlnl staken. Willst du 
<<'L'k'n ruhig 4 bühnen (SL 59t, wdei dem Vordermann da* Ticket klauen i N, 1 2}'.' 







In eigener Sache: 

Zunächst einmal Danke für 
die vielen Lösungen zu Indy 
III, die wir bekommen ha- 
ben. Leider war hall nur für 
eine Platz , . , 

Macht aber trotzdem alle 
weiter so fleißig mit, immer- 
hin wird jeder veröffentlich- 
te Kurz-Tip mit 20,- DM 
und Karten oder Komplett- 
lösungen mit 50,- bis 100,- 
DM (je nach Umfang) hono- 
riert! Schickt Eure Hilfen 
bitte an: 

Joker Verlag 
Kennwort: Know Hem 
Untere Parkstraße 67 
D-8013 Haar 


xt 

-LEVEL * - 


-LEVEL 2“ 


-"i'rO’if : 


!i F 
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Karten zu: Bloodwycfa 

Wie gewohnt, auch diesmal 
wieder vom unschlagbaren 
Duo Andreas Schildhach 
(Karten) und Frank Matzke 
(Grafische Umsetzung). Ab 
in den Dragon's Tower , . . 


zurück zum Strand, etwas 
Sand mitnehmen und auf 
dem Rückweg die Asche 
aufheben. 

42. Mit der Liane bereitet 
der Abgrund keine Proble- 
me. 

4.V Den Sand streut man auf 

aas Eis, 

44. Auf dem Vulkan ange- 
kommen, geht man ganz 
zum Loch in der Mitte und 
bastelt eine Bombe. Man 
steckt die Tüte in das Haar- 
wasser und benutzt die 
Streichhölzer. 

45. Die Bombe gibt Larry in 
das Loch, dann eilt er zum 
Fahrstuhl und hinein - und 
wenn er nicht gestorben ist, 
dann sitzt er noch heute 
T>eim Friseur! 


-uv E.L- 7 * 


PtartckuChefll D'üs viel* Wasjer Lumme rtAmhch gans woanders her. Du «jcIm aul üml nclfcrt bwhimt feil, lLU du «kiti fall eben guiif alleine naia gemach! ha*! 1 plui 
Deibel, gewöhn du duch endlich ab” 1 








Was bei Horror- und Actionfilmen schon längst an der Tagesordnung ist, kommt jetzt 
anscheinend auch hei Computerspielen in Mode: das Kürzen! Erstes Opfer war das neueste 
Kallergame von Hewson - da mußten wir natürlich gleich mal nachschauen, ob etwas 
Wichtiges fehlt . . . 



Fangen wir zur Abwechs- 
lung mit der Vorgeschichte 
am Irgendwo ganz weit 
draußen hat man eine ver- 


schau zu halten, denn allein 
mit der Keule ( Anfangsaus- 
stattung) kommt man nicht 
weit. Wenn die feindlichen 



gessene Androidcn-Zivilisa- 
tion entdeckt, die sich im 
Lauf der letzten tausend 
Jahre höchst bedenklich 
entwickelt hat und deswe- 
gen ausgelöscht werden soll. 
Die Jungs dort oben durch' 
leben gerade eine Art Mittel- 
alter - sie glauben an Ar- 
duck, den Gott ohne Haupt, 
hängen allen möglichen 
teuflischen Sekten an und 
sind auch sonst recht un- 
angenehme Zeitgenossen . 

Deswcgcn wird jetzt ein to- 
desmutiger Streiter losge- 
schickt, der mit dem wildge- 
wordenen Haufen auf räu- 
men soll. 

Der Spider darf sich auf 
der Gefechtskarte ein An- 
droiden- Königreich heraus- 
picken. das er zerlegen 
will, dann gcht's auf zur 
Schlacht: Man muß sieh von 
links nach rechts zur gegne- 
rischen Fahne vorkämpfen, 
wobei es sich empfiehlt, als- 
bald nach Extrawaffen Aus- 


Truppen aufgerieben sind, 
tritt man gegen den Ober- 
motz persönlich an. der von 
der Bildschirmmitte aus auf 
einen feuert, während man 
ihn. ebenfalls ballernd, um- 
kreist. 

Die Ausstattung von Ons- 
laught ist schon beein- 
druckend: Es gibt eine riesi- 
ge Gefechtskartc mit 256 
Feldern, 14 verschiedene 
Armeen von Wildschwein- 
reitern bis zu Untoten. 
16 Androiden typen vom 
Speerwerfer bis zum reiten- 
den Skelett und die un- 
terschiedlichsten Waffen. 
Dummerweise spielt sich 
trotzdem alles ziemlich 
gleich und - lahm! Schade, 
denn die Programmierer ha- 
ben sich auch noch etliche 
Optionen einfallen lassen, 
wie zwei wählbare Schwie- 
rigkeitsstufen, drei Spielmo- 
di. ja selbst die Karte läßt 
sich editieren und abspei- 
ehern. Auch die Grafiken 



sind schön bunt und gut 
animiert, die Musik von Ma- 
niacs of Noise ist sogar Spit- 
zenklasse! Das Scrolling 
ruekclt zwar ein wenig (5 auf 
der nach oben offenen 
Ruckd-Skala), aber mein 
Bildschirm hat schon 
schlimmere Stottcr- Partien 
gesehen. Über die Effekte 
kann man auch nichts 
Schlechtes sagen, aber es 
hilft hak alles nichts, wenn's 
mit der Spidbarkeit nicht 
stimmt! Das Game ist zwar 
höllisch schwer {und ab und 
zu ein bißchen unfair), aber 
dennoch eintönig: eigentlich 
nur geeignet für strategisch 
veranlagte „Hau drauf'- 
Fans. die vor schw eren Spie- 
len nicht zurückschrecken, 
ln puncto Kürzungen ist gar 
nicht so viel passiert, die 
Hirne rgrundgrallken weisen 
immer noch reichlich Krie- 
gerletchen auf Die auffällig- 
ste Änderung ist, daß sich 
die Blutstropfen in Stern- 
chen verwandelt haben. Die 
Todesschreie klingen nun 
anders, und aus lauter Angst 
vor der BPS sind die Gegner 
ganz grün geworden. Auch 


bei der (im übrigen hervor- 
ragenden) deutschen Anlei- 
tung hat die Zensorenschere 
zu geschlagen und ein paar 
Bildchen von barbarischen 
Göttern weggeschnippelt. 
In dieser Hinsicht könnt Ihr 



also beruhigt sein: Wenn 
Euch das Game nicht ge- 
fällt. liegt's zumindest nicht 
an den Kürzungen . , . (mm 


ürcslaught 

Grafik: 
Sound: 
Handhabung: 
Motiv ation : 
Gesamt: 


90% 

64% 

61 % 

73% 


Für Experten 
Preis: ca. 85,- DM 
Hersteller; Hewson 


Bezug: Joysoft 

Goitesweg 157 
5000 Köln 41 
TcL: 0221/443054 


Spezi alilüi: ünslaugbt wird 
mit Posier aber ohne Sicher- 
heitsabfrage geliefert - also 
Sehreihschutz beim Spei- 
chern nicht vergessen! 











aniac 


ansion 



TEST 


Die Ersten werden die Letzten sein, und die Letzten werden die Ersten sein . * .. Wohl aus 
diesem biblischen Grund kommt das allererste Lucasfilm-Adventure erst jetzt (endlich!) 
auch in der Amiga-Version heraus. 



Der Amiga Joker mein?: 
aniac Mansion ist auch 
auf dem Amigit eine 
schrecklich-schöne Ad- 
ve m u re- E rfahruitg ! 


Mysteriöse Dinge geschehen 
in dem alten Landsitz,, der 
von den Einwohnern im Ort 
nur „Maniae Maas io n M ge- 
nannt wird: Ein verrückter 
Professor als Hausherr, 
Bimspuren an den Wänden 
und ein recht lebendiger 
Leichnam in der Badewanne 
lassen es nicht gerade als 
besonders gute Idee erschei- 
nen, dort zum Abendessen 
vorbeizuschauen! Trotzdem 
ist Dave grimmig entschlos- 
sen* diesem ungastlichen 
Ort heute nacht mit seinen 
Freunden einen Besuch ab- 
zustatten, Er hat aber nun 
wirklich ein berechtigtes 
Anliegen: Seine Freundin 
Sandy wurde entführt und 
wartet jetzt zitternd im Kel- 
ler des Herrenhauses auf die 


schrecklichen Dinge, die der 
wahnsinnige Wissenschaft- 
ler Dr. Fred mit ihr vor- 
hat . , . 

Worin die Aufgabe des Spie- 
lers besteht, dürfte damit be- 
reits klar sein! Om das arme 
Kind aus den Klauen des 
Verrückten zu befreien, darf 
man sich außer Dave noch 
zwei (von insgesamt sechs » 
seiner Kumpels als Begleiter 
aussuchen. Von denen hat 
jeder spezielle Fähigkeiten, 
aber auch Schwächen, so 
daß der Lösungsweg je nach 
Zusammensetzung der Ret- 
tungsmannschaft immer ein 
wenig anders aussieht. Da 
das seltsame Herrenhaus 
auch entsprechend standes- 
gemäße Ausmaße hat, ist 
man ganz schön beschäftigt, 
bis Dave seine Sandy wieder 
in die Arme schließen darf. 
Der Weg zum Ziel ist mit 
zahlreichen kleinen Rätseln 
gepflastert, deren Schwie- 
rigkeitsgrad im Lauf des 
Spiels ständig zunimmt. Die 
nötigen Informationen er- 
hält man durch eingestreute 
Fi Im Sequenzen* ein beige- 
legtes Poster und natürlich 



durch Suchen, Fragen* und 
nochmals Suchen! 

Gesteuert wird mit der 
Maus durch Anklicken einer 
Menüleiste, die 15 verschie- 
dene Befehle enthält. Das 
funktioniert die meiste Zeit 
über ganz prächtig* nur in 
bestimmten Situationen 
fuhrt erst längeres Rumpro- 
bieren zum Erfolg. Die (um- 
fangreiche 1 Grafik ist recht 
witzig gemacht, vom hand- 
werklichen her aber nicht 
weltbewegend: Daß sich die 
Haarfarbe mancher Figuren 
nicht vom Hintergrund ab- 
hebt, sollte auf einem Com- 
puter. der 40% verschiedene 
Farben darstclkn kann* ei- 
gentlich nicht passieren! 
Der Sound besteht neben 


Disk Nr. 1 können bis zu 
zehn Spielstände abgespei- 
chert werden. 

Maniae M ansion ist mit Si- 
cherheit eines der besten 
Adventures für den Amiga 
überhaupt. Die kleinen 
Mängel bei Grafik und 
Sound sind sofort vergessen, 
wenn man sich auf dieses 
intelligent und humorvoll 
gemachte Abenteuer erst- 
maJ eingelassen hat! (mm) 


Spezialität: Zum Testzeit- 
punkt stand uns nur die eng- 
lische Version zur Verfü- 
gung, inzwischen müßte das 
Game aber bereits in deutsch 
erschienen sein. 



einigen wenigen Musik- 
stücken nur aus recht spär- 
lich verwendeten Effekten, 
ansonsten herrscht Grabes- 
sülle. 

Die beiden Game-Disks ha- 
ben keinen Kopierschutz 
(Paßwortabfragel, eine In- 
stallation auf Festplatte ist 
möglich. Es werden zwei 
Laufwerke angesprochen* 
wer nur eins hat, darf sich 
schon mal auf ein hübsches 
Stück Arbeit freuen. Auf 


Maniac M ansion 


Grafik: 71% 

Sound: 54% 

Handhabung: 83% 

Motivation: 92% 

Gesamt: 75% 

Für Anfänger 


Preis: ca. 75,- DM 
Hersteller: Lucasfilm Games 
Bezug: Gamcsworld 

Landsberger Str, 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/5022463 


du nur kiHnv FlitkrmiiU*«. uder ha« du etwa gegen 1 rauen un allgemeinen 1 Auf deiner hckliwkcn Flticbl nächsten Zu* auf S. JJ ftmpdsi du un-vcIi uldtge 
Männchen um und nrJllW einen herrlichen Uii-SaEut an’ 










„Virgin 1 *, die ja sdion mi^Double Dragon II“ zeigten, daß sie auch anspruchsvolle 
Prügelspiele umsetzen können, haben sich den nächsten Automaten vorgeknöpft: verant- 
wortlich zeichnet diesmal Random Access, vielen sicher durch die Konvertierung von 


„Silkworm“ bekannt. 
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Der Amiga Joker meint: 

Ninja Warriors bietet 
knallharte Action - ver- 
packt in opulente Grafik! 


Wenn es nach der Vorge- 
schichte von Ninja Warriors 
geht, werden wir dem- 


nächst, genauer gesagt im 
Jahre 1993, von einem Dik- 
tator namens Ban gier re- 
giert, dessen korrupte Trup- 
pen die ganze Welt kontrol- 
lieren, Gottseidank gibt es 
da noch eine Untergrundbe- 
wegung. die diesen Wahn- 
sinn mit Hilfe von zwei Ro- 
boter-Ninjas stoppen will. 
Die beiden Killermaschinen 
haben nur einen Haken: sie 
müssen von Menschen ge- 


steuert werden - und das ist 
genau der Punkt, an dem 
der/die Spieler eingreifen 
müssen, um Banglers Herr- 
schaft per Joystick oder Tas- 
tatur zu beenden. 

Zu meiner Verwunderung 
stellte ich fest. daB das Ge- 
schehen nur im mittleren 
Drittel des Bildschirms 
sialtfindet. aber der Grund 
dafür wurde schnell deut- 
lich: Jeder der sechs Level ist 
riesig, und es erscheinen 
ständig neue Grafiken, die 
während des Spiels nachge- 
Ladcn werden! Die gut ani- 
mierten kleinen Figuren 
sind sehr detailreich ge- 
zeichnet, so wird z.B. der 
metallische Unterbau sicht- 
bar, wenn einer der Blech- 
Ninjas einen Tdl seiner Klei- 
dung verliert. Die Level sind 
alle sehr verschieden und 
abwechslungsreich, es wim- 
melt nur so von Soldaten, 
mutierten Quasi modos, 
feindlichen Ninjas, Feuer- 
speiern, Kettenschwingern 
und Flugmcnschcn, die es 
gar nicht abwarten können, 
von den rasiermesserschar- 
fen Ninjaschwertern zerteilt 
zu werden. Aber das ist 
langst nicht alles: Meuten 
von Panzern. Killerdrotden 
und dressierten Schäferhun- 
den wollen unseren Kämp- 
fern an's Leder, äh, Ge- 
häuse. 

Die Gegner haben die Ange- 
wohnheit, sich mit einem 
großen Blutspritzer von die- 
ser Weit zu verabschieden, 
es tropft förmlich aus dem 
Monitor! Nett erweise wird 
das zur Wirkungssteigerung 
auch noch von sehr reali- 
stisch gemachten Geräu- 
schen untermalt; ansonsten 
gibt's (außer der dudelnden 
Titelmusik) keinen Sound- 
track. Die Steuerung der 


Sozialität: Highscorcs wer- 
den nicht gespeichert. Unser 
Testmustcr sträubte sich 
nach dem Game Over 
manch mal, die erste Disk an- 
zunehmen - im Notfall hilft 
da nur Re booten 


Spielfigur ist ausgezeichnet, 
der Spider hat schon bald 
alles im Griff - trotz zweier 
verschiedener Wallen muß 
man nicht auf die Tastatur 
zurückgreifen, es sei denn, 
man hat nur einen Joystick 
(dann siehe Menü: „F KT). 
Mal abgesehen davon, daß 
Ninja Warriors sicher nicht 
den Friedensnobelpreis be- 
kommen wird, ist es ein sehr 
gutes, aet ionreiches Game, 
das hervorragend umgesetzt 
wurde. Für den etwas klein 
geratenen Scrcen wird man 
durch Massen von Grafik 
und ein feines, wenn auch 
brutales Gameplay entschä- 
digt. Die Anleitung ist nur 
teilweise in deutsch, unver- 
ständlicherweise hat man 
die Geschichte nicht mit- 
übersetzt. Das Spiel wird 
auf zwei Disketten geliefert, 
die man lobenswerterweise 
nicht allzuoft wechseln A 
muß. (mm) 



Grafik: 
buunth 75% 

üäridhabuog; 81 % 
Motivation: 85% 


Gesamt: 81% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca, 69,- DM 
Hersteller: Virgin 
Bezug: International 
Software 
Postfach 830110 
5000 Köln 80 
Tel . : 0221/60 4493/96 


Kimm im /.immer gihn'v kern Multen mehr: Voller CiWT vfür/t du dich m»t ihraul da* Wustrhcll. V,ir dem VergnOfa» muß aber ge würfelt werden Her 1-5 *TUef auf S, iS. 
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Unseren Versand 
erreichen Sie unter: 

0221/443056 

(Sammelnummer} 

FAX -MUMM ER: 0221447161 


AIRÖORNE RANGER 64,90 
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. _. ATÜN THLWDERBOLT 
RJENTAL GAMES ■ 
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PERSONAL NtG^TMARE 
PHARAO 

PlATfR MANIER DEUTSCH * 


ISSM MONSTER 60.» 

TANKATTACK 64 90 
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UMS SCENERY f 3*90 
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WATERLOO 69» 
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X-OUT 59 » 
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Slkmc kracken deutsch :i3 JS 


ACHTUNG! FÜR VfELE AKTUELLE SPIELE HABEN WIR DEMO»VERSIONENI Pro Stück 5.50 DM (für ÜubmltgUBdef 3.50 DM) 


T|R 1 MB DTSCH 74 90 

.he mines :::::::::: If'So 

_. _CH 1 . . 69 90 

EUROPEAN SPACE SIM 79 90 

OM6AT PILOT , . 64 M 

P 16 FaLCCN DTSCH 6* 90 
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FAERYtALE ADVENTURE 60.00 

FALLEN ANGEL 40.90 

F IE NDI5H FREDDY 64.90 

FIGHTING SOCCER 09 90 

FUGHTSIMULATOR II 0&&\ 105.00 

FUGGER 59 90 

FUTUH£ WARS . 69 00 

GALAXY FORCE 69 90 

GAZZAS SUPER SOCCER 64 90 

GHOSTBUSTERS 2 69.90 

GHÖÜLS'N GNOSIS 64 00 

g lANTS . . 74 90 

OLD OF THE AMERICAS 69.90 

GOLDRUSH , 69,90 

GRAND OUVERT 49.90 

GRAND PRIX CIRCUIT 69 90 

GRAND PRIX MASTER 49.90 

GREAT COURTS 69.90 

GUNSHIP 79.90 

HARD DRWIN . . . 59.90 
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Wulilen Sie, daß wir ständig einige 
lausend Programme auf Lager 
haben? Oder daß bei uns der Versand 
abgehl wie die Post? Und das wir 
ganz Eilige auch per Eilposl belie- 
fern? Das wir Re klamai innen kurant 
und schnell behandeln? 

Probieren Sie uns mal! 
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SCHON DAVON GEHÖRT? 



Clubunterlagen finden Sie in 
unserer kostenlosen Preisliste! 


BLITZ -VERSAND 
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bk ntumdlkWB Lenk an In tiilbli 

Ü.bL Pflrt, lrtr*, UW * BkggL, Drilef, R.IniBltd, 
IM^er und Guido 






















Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 


ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE 
die Super-Spielkonsoie aus Japan. 


PC Engme RGB + 1 Spiel 

449,- 

PC Engmo Super Graft + Balde Ace 

749,- 

RGB-Colour ftooslef 

70." 

Joybofl/d 

199,- 

Joystick 

CD-ROM 

99.- 

900,- 

Ahores Beasl 

139,- 

SKiearms Special 

139,- ' 

Wonderboy WorislBrlatr 

139 - "* 

VHria \\ 

139.- 

5-Playftr.Adapcer 
Hdn Commander JOypad 

59- 

59,- 

Attereü Beasi 

119.- 

Blöody Wolf 

110- “ 

BüÄtflhl 

110- 

Chan 3 Chan 

69.- 

Cybercross 

110- " 

Dtgitai Champ 

110- 

Dragon Spirit 

00.- " 

Dungeon Empörer 

110* 

Doraemon 

99.- ” 

F-t Triple Baals 

110- “ 

Final Lap Tw*n 

109,- *** 

Qunhed 

100,- 

Heavy Unit 

1 10- “ 

Knigfiridw 

110- 

Motocyde 

1 10- * 

Mr Hel» 

110- ” 

NflCtaris 

119,- ” 

Neoiop*a 
Nirja Wtrnors 

119,- 
119,- “ 

Ordyne 

110- " 

PC Kid 

119,- "* 

fl.Typel 
R-Type II 

88,- 
99 - — 

Rock Qn 

119.- * 

SonSon ll 

110- ■" 

Sde Arms 

109.- - 

SiwiOb 

119,- 

Tiger Hel» 

USA Pro BaEWMbaii 

119- ™ 
119.- " 

World Qoud Tennis 

99.- — 


SEGA MEGA DRIVE Anschluß an 
RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher 

Neu; Jelit euch PAl-Vtretan 
Artichlufl B n jaden Fernseher 

KWisqie + 1 Spiel 440 - 

JOy^teSk 90 . 

Ala* Kid in Miracle Worin 


bufsa 

Forgoflen Werkte 
GFßulS and GhOStS 
Golden Am 
H emog II 
Kuiakueh Ü 
Noritl Ken 
Rambo Hl 
Spa» Hamer II 
Super Hang On 
Suf»x Masters Golf 
Super Shinofti 
TffiSujin 

Wbrld Cup Socßir 


130- 
139 - 
139.- 

iasi- 

130- 

130.- 


130- 

130- 

130- 


Ankündigungen für Januar Februar 
bei AnieigemhluB 


AMOS 

Baute Squadron 


Black Trgei 
Chaos Slrikes Back 


Dsmocles 
F-29 Retahaior 


HöundoflheShadow 

VerwndbutiRjuiigf n Bei Preisliste ni&lr age bitte 


Player Manager 
Ring? pf Medusa 
SlarkJrd 
Tower ol Babe 
Umv MUH. Sim ll 
3 <-t>m 


Amiga Besl s elMlassics 

&&ach von ev 69,- ' 

73,- **■ 

49 , - *• 
70,- * 
79 - *" 
70 - ■" 

50, - — 
80- " 


Boodwych 
Bbodwych Date Due 


Fateon 
F >1 6 Mission DiSC 
F-16 Combal Pilffl 
Fi« Brigade IMS 
FooHJairmenagef 1 1 Kit 
Gbüuls n Ghests 
Grand Prix CeOuit 
Greal Courts 
Hard Qrivm' 

Indiana Jona® Aon dl 

Interphase 

It c ame front die [lesen l MB 


Lords or ffte Rismg Sun 
Laisure Sufi Larry || 


North 4 South 
FopulöuS 

PoppIdOS Data Oise pfom Lind 


Rick Dangarous 
flVF 

Skadow of the Beast 


S.m City t MB 5I2K 
Space Ace 
Space Qoeuä Hl» 1 MB 
Spheneal 
S-.,vi nr" 

Star rammend 
Stunt Car Racar 
SworüB Qi Twiligm 
TV Sports Football 

T«surrve n 

Triad ll 

Xenon ll Megablast 


50- 


1D9.- ” 
*0,- “ 
36,- 
B0- *** 
99.- +i 
70 r - " 

59. - *“* 
70- " 
60- "* 
20 ,- * “ 

60 , - " 
00 ,- “■ 
75,- 


50,- 1 
09,- ■ 
110,- 1 
00 - ■ 
50,- 

69, - ■ 

70, - ■ 
75.- k 


70,- ■' 
73,- *“ 
73.- *” 


Airtome ftengef 
Armada 


Bedn **«**10*2 


Bodo siigner % Super Soccer 


0 uiX>#S-rgaiT;*ragr 
Carrier Commanc 
Chambe« of Sftacmn 
Cfrc*amauga 
CtownO V-- - 


Eurape 
frt*l Cmtcv» 


Cvcte* 

Day of tne Phsraoh 
Chay pf Viper 
Demons Winter 
Onvirt Force 
Dragons Lair 
Dragons of Flame 
Dynarmte Du* 
Emperor of die Metes 
EU« 

Eye pf Morus 


75 - ■ 
70,- * 
76,- 


M- " 
50- 
79 - * 


79- 
50- 
60- 
50- * 
60 - « 
70- 
60- 
60- 
60, - * 
00 - " 
73,- * 
00- 
60- 
60 - *** 


Ferrari Farmuta One 
Fghttng Soccer 
Forgotten Wortds 

ÖSta. 

Ghosfljusters U 
Goic of Ihe Amencas 
Grand Monetär Stam 
Grrdwon 
Gettysburg 
Cunsfhp 

HSfd'fl Heavy 
HrUsfar 
interoipwr 
Iran Lqrd 
Jdumey 

SÄ, 

Kenny Dalghsh Soccer 
King Arthur 

Kings Quast Tripte Part 
K mg dom & England 
Kniahtltwce 
Kjt 

Laser Sduad 
Letsure So4 Larry 
Ughttorce 
Mänhunler 
Microgroee Soccer 
Moom walker 
Neuer Mina 
New Zealand Story 
Qi 1 moenu m 
Ommplay Bi 
Orw taygrii 
Oöze 2o 
Operebon ThunderbcH 
Outiancs 
Paperboy 
Pdice Quesl 
Parts of Ce* 2,0 

Po**rörome 

Printe 

Rock n Roll 
Rotier Coaster 
Quart? 

Queetrtm It 

Shinobi 

Shoaun 

ShuflleoucN Cele 
Silenf Service 
Slayer 

Soccer Manager plus 
Sladt der Löwen 
Star Breaker 
Star Glider ll 
Star wars TNog* 

Stellar Crusade 

Stermieaio 

Stnöer 

Summer Edtem 
Super League Soccer 
Super IWondeföoy 


Tim* 

Turbo Out Run 
TwmVMörtd 


Jn, versa) Militai 
urrtoucheoies. 
Warp 


Wayne GreUKy leehortey 

Weird Dreems 

'Weslphaser 

IMirwi 

Zak McKraken 

Zork Zero 


79.- 
79 - ** 

59- 
99 - ’ 
69.- 
79.- 
79.- 
70- 
69 - 
59.- 
79.- 
89.- * 

60- 
69.- 
50- ~ 
59.- " 
60- " 
60- "■ 
00.- 
75,- ” 
60- 
50- 


35.- 
50- 
79,- ’• 
79,- ‘ 
69,- 
60.- p 
69,- ■ 
79,- 


49- 
90- 
59,- 
69." 

50- ** 
90 - * 
50- ** 


60- 
00 - 1 
50- 
50- *' 
70- 
69 • 


70,- '* 

73." 

09,- 

59,- 

75,- 

00 ,- “ 

79,- 

95- 

60- 

69.- '* 

79,- 


AnmeiitLing; 0>a mit Sternchen gekanrneich- 
nelieri Spiele gefallen unseren Mitarbeitern 
besonders gut: 1 -3 Sterne 


iraakierten and adressiiflsn BnefurnschUp twiiegee v«rsamj per NN oder VorkassH plus 8,- DM verandkosten iiruanö; 
Auslandsbestüllurflen nur gegen Verlas» plus 12.- DM Versandloslen 


Athiung! Wir sind autfi in flurntwrg Grd3e Filiale im JaAotapdC; 2. U-Bibn-NanesEeiie weiter Turm. 
Versandten 9 als + Laden -n München. S-Bahn -Ha^estelie Domersbergertjrucke 

Versandansctirihr Comp-glershop Ganeswtjrifl . Landsbcrgef Sir 135, 8000 München 2 
Telefon MunehBfl + Versand: Q 69 5 02 24 03 Teieton Nürnberg (kein Versand): 09 1 1 • 20 3fl 2a 


089/5022463 


Vom Tellerwäscher zum deutschen Kaiser - die Spielidee dieses Computerklassikers hat 
schon was für sieh! In einer feudal uusgestaüeten Luxus Version versucht das Wirtsehafts- 
Strategiespiel eine Brücke zu Gesellschaftsspielen herkömmlicher Art zu schlagen* 


s/ 


Der Aimgii Joker meint: 

Hier liegen Feudalher- 
ren richtig: Kaiser 
bietet Bewahrtes im 
Nobel- Look ! 


Wie sieht das Klettern auf 
der aristokratischen Kar- 
riereleker nun in der Praxis 
aus? Jeder der acht mögli- 
chen Mitspieler langt im 
Jahre des Herrn 1700 bei 
Null an und muß versuchen, 
möglichst großen Reichtum 
anzu häufen - und das 
schneller als seine Mitstrei- 
ter. Dazu kann er Mühlen 
und Mietshäuser errichten. 
Getreidefelder anbauen, 
Steuern und Korn Verteilung 
festlegen (ohne daß ihm sein 
Volk davonläuft!) und mit 
seiner Armee Freunde besu- 
chen. Je besser er wirtschaf- 
tet, um so weiter steigt er in 
Adelskreisen auf. Interessant 
ist auch die Möglichkeit, 25 
Jahre später, also 1725 zu 
beginnen: Das hat den Vor- 
teil, daß man dann schon ein 
gewisses Vermögen hat und 
gleich mit dem Kriegführen 
anfangen kann . . . 

Das Spiel beeindruckt durch 
die w r itzig animierte, detail- 
reiche und stimmungsvolle 
Grafik, die sich in jeder 
Runde ändern kann: Vom 
einsamen Reiter in der 
Landschaft, strömendem 
Regen oder Sonnenschein, 
bis hin zu allem möglichen 
Getier ist ständig Abwechs- 
lung auf dem Screen ange- 
sagt. Alle Aktionen sind 
über das Anklicken von Ob- 
jekten steuerbar, der Klick 
auf die Kanone bedeutet 
zum Beispiel Krieg. Unge- 
duldige Thron an wärter 

dürften durch die mißlunge- 
ne Mausabfrage allerdings 
bald zur Raserei getrieben 
werden! Die maximale Zug- 
zeit pro Runde beträgt 
(wahlweise) zwei oder drei 
Minuten, Stolze Besitzer 
einer 1 MB-Speichererweite- 



ÜltjiIl'/u feudale I andtdufita. 


mein waärT 

rung kommen m den Genuß 
von recht lustigen Sound- 
effekten. 

Kaiser wird in einer Ver- 
packung geliefert, die allein 
schon durch ihre Größe be- 
eindruckt - ein wohnungslo- 


ser Student könnte darin 
problemlos überwintern! 
Doch der Großraumcontai- 
ner ist noch gar nichts gegen 
die darin befindliche Land- 
karte: fast ein Quadratmeter 
Brennholz, damit unser ar- 
mer Student nicht frieren 
muß. Aber im Emst, wozu 
soll das Kolossal werk gut 


sein? Der einzige Sinn be- 
steht darin, daß man alle 
Bauwerke, die man im Lauf 
des Spiels errichtet, noch- 
mals mit Spielbeinen auf 
der Karte markieren kann. 
Ob dadurch wirklich einge- 
fleischte Brettspielervorden 
Rechner gelockt werden 
können, ist mehr als frag- 
lich. Genausogut hätte man 
ein Paar kaiserliche Pantof- 
feln beipacken können; auf 
den Spielverlauf hätten sie 
ebensowenig Einfluß ge- 
habt! 

Mal abgesehen von dem 
Gag mit der Karte ist das 
Game bestens gelungen, 
allein die feierliche Stcrbc- 
szene ist das Geld schon fast 
wert- Es fragt sich nur, ob 
dicSpielidee im Vergleich zu 
anderen VVirtschaftssimula- 
lionen mit aktuellerer und 
komplexerer Thematik 
nicht zu einfach ist. Aber 
was soU’s, die aufwendige 
Aufmachung macht das 
Spiel in jedem Fall zu einer 
Geschenkidee erster Güte: 
Lang Lebe unser „Kaiser“! 
(Felix Bübll 



Grafik: 81% 

Sound: 73 % 

Handhabung: 70% 

Motivation: 68 % 

Gesaunt: 73% 

Für Anfänger 
Preis: ca, 129,- DM 


Hersteller: Creative 
Computer Design 
Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 1 7 
3203 Sarstedt 4 
Tel : 0 50 66/40 31 

Spezialität: Ausführliche 

deutsche Anleitung mit hi- 
storischem Kapitel, Zwei 
Disketten, Spielstände sind 
abspeicherbar. 


I usMg erkk'tH'ist du einen Hocter und unlcrsl eine „Digj Han'". Über dem Citacruml rrhlw.lt'U du diu htrausJcrJcmdt Lächeln eine? se»y Bn-Vamjii. F.fWuJcfM ilu Jen 
HJkL tsi- 25 1.. »der llu^ik-M du vnlLci E^itik |S. 4S| 1 





Wer schon immer das Bedürfnis verspürt hat, dem ölten Cäsar einmal bei seinen Sauf- und 
Freßorgien Gesellschaft zu leisten, oder sein Abendessen in König Arthurs Tafelrunde 
einzunehmen, der ist bei dem neuen Zeitreise-Adventure von Empire an der richtigen 
Adresse! 



Leider ist die I 
Anleitung vo| 
knauserig 
Angaben zur 
geschieh te, sc 
Story größte 

muß; In eini| 

kunfl wird unsere Erde von 
Mckanoiden (kämt liehen 

Menschen]! tyrannisiert. Die 
Erdoberfläche besteht aus 
einem einzigen Trümmer- 
haufen* die meisten der üb- 
riggeb! i ebenen Humanoi- 
den (also Menschen wie du 
und ich) befinden sich in 
Satelliten* die den geschän- 
deten Planeten umkreisen. 
Aus nicht näher aufklärba- 
ren Gründen ist es jetzt drin- 
gend erforderlich, daß ein 
noch unvollständiger „Se- 
kurunck* zusammengesetzt 
wird, dessen fehlende Teile 
irgendwo in der Vergangen- 
heit verstreut liegen. Dazu 
wird der Agent Dr. Hunter 
(das bist du!) auf die Raum- 
Station Historisat beordert, 
wo er nach einigen Schwie- 
rigkeiten mit den etwas selt- 
samen Besät zu ngsmitgl le- 
dern seinen Auftrag erhält: 

ESESSEi 


. ■ / 1 1 / J II 111.5- r 

i Viru' In/Lnir te 'Persönlich 

t 

ie ri^ bei ne 

ner AufgabeH^ 
können. Bis man alle fünf 
Berühmtheiten (von Cäsar 
bis zum allen Merlin) aufge- 
trieben hat* vergeht aller- 
dings einige Zeit - über hun- 
dert Orte wollen besucht 
und erforscht sein, ehe das 
futuristische Puzzle gelöst 
ist! 

Das Spiel hat eine durchaus 
sehenswerte Grafik mit pas- 
sabel animierten Akteuren. 
U n verstä nd I ieherw eise hat 
man für die Darstellung der 
eigentlichen Handlung nur 
einen winzig kleinen Screen- 
Ausschnitt reserviert; den 
größten Teil des Bildschirms 
nehmen die Symbole ein, 
mit denen man per Maus- 
kliek den Helden dirigiert: 
Neben zwei Händen, die für 
die Standardfunktionen 
Aufnehmen und Ablegen 
bestimmt sind, gibt es ein 
Joker- Feld, mit dem sich die 





man die Etage wechseln. 
Das Speichern und Laden 
von Spielständen geschieht 
an einem der vielen Termi- 
nals in der Raumstation, 
dort erhält man auch alle 
möglichen Auskünfte. Der 
Lautsprecher bekommt 
recht wenig zu tun. nach der 
hübschen Titelmelodie wird 
er nur noch durch gelegent- 
liche Geräusche aus seinem 
Tiefschlaf gerissen. 

Die Motivation läßt bei 
Time schnell nach - die 
Handlungs- und A ^Wahl- 
möglichkeiten sind auf die 
Dauer einfach zu be- 
schränkt; dazu ist vieles zu 
offensichtlich, manche Ge- 
schehnisse sind dafür wieder 
rein vom Zufall diktiert. Tin 
weiteres Manko ist die unge- 
naue Steuerung (Nachlau- 
fen) der Spielfigur über di- 
verse Pfeil-Sy mbolc. Somit 



Grafik: 

Suund: 49% 

Handhabung: 62% 

Motivation; 55% 

Gesamt: 59% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 99.- DM 
Hersteller: Empire 
Bezug; Gamesworld 

Landsberger Str. 135 
■BQÖO München 2 
Tel : 089/5 02 24 63 


Spezialität: Zwei Disketten* 
kein Kopie rschutz! Die Bild- 
schi rmausgaben sind kom- 
plett in Deutsch. 


Wiwcrbeti wird immer siürker. Pn ha*i Mühe. 4«ch 




Fußball ist nicht nur hei uns der Volkssport Nummer 1, kein Wunder, daß die Software- 
häuser Kiekerprogram nie wie am Fließband produzieren! Meist wird der fußballvernarrte 
Computer-Freak jedoch herbe enttäuscht: Bis auf „Kick off" und „Micro Prose Soccer“ 
tummeln sich eigentlich ausschließlich Flops am Markt* Sind die beiden neuesten 
Bailtreter-Games nun echte Stürmer oder lahme Enten? 

Kenny Daiglish Soccer Match vs. Bodo Illgner’s Super Soccer 





Kenny Daiglish 
Soccer Match 

Kaum ist das Spiel geladen, 
erscheint auch schon das 
Konterfei des hierzulande 
wenig be kan men englischen 
Star- Kickers und Titelheb 
den auf dem Screen. Sodann 
erklingt eine Titdmelodie, 
die Spieler mit empfindli- 
chen Ohren schreiend aus 
dem Zimmer stürzen läßt, 
Wer dennoch aus harrt, be- 
kommt Gelegenheit, die An- 
zahl der Mitstreiter (Zwei- 
Spider- Modus), den Game- 
Speed, Mannschaftsnamen, 
sowie Spieldauer und -star- 
ke fest zu legen Mr. Daiglish 
läßt noch schnell eine hoch- 
intelligente Weisheit in einer 
SprechbJa.se ab (z,B, „Win- 
ning is hard, loosäng is har- 
der"), und die beiden Teams 
wackeln auf den Rasen. 
Anpfiff: Sofort stürmt mei- 
ne Mannschaft in die gegne- 
rische Hälfte, ein Pfeil signa- 
lisiert den Spieler, der sich 
gerade in Reichweite des 
Balles befindet. Sagte ich ge- 
rade Bull? Das Sprunge er- 
halten des Leders erinnert 
eher an einen nassen Sack 
voller Ziegelsteine ! Aber da- 
mit nicht genug: Die Com- 
putergegner agieren alle- 
samt auf Bezirksliga-Ni- 
veau, auch kann es passie- 


ren. daß der Ball nach einem 
Unglück liehen Schuß unver- 
rückbar am Tor hängen- 
bleibi. Von der miserablen 
Animation und dem schau- 
derhaften Rucketacrolhng 
ganz zu schweigen! Nein, 
mit diesem Game hat sich 
das englische Label .,lm- 
p^e5sio^5’ , ' ein schlimmes Ei- 
gentor geschossen - ehrliche 
Käufer sollten mit Schmer- 
zensgeld entschädigt wer- 
den! 



Kenny Dalgl 
Match 

Grafik: 22 (f 

Sound: 12 f r 

Handhabung; 40' 

Mot hat h«: I4 r l 

Gesamt: 27 *$ 

Für \nfinger 

Preb: ca- 69.- DM 
HemeUer liupre>*i<u» 
Bezug; Gamesworld 

Landsberger Str l 
8000 München 2 
Tel. U 89/502 24 h 


Spezialität; Eigentlich nur. 
daß es ziemlich schnei! 
lädt . . . 


Bodo Illgner’s 
Super Soccer 

Das .Empire" -Game macht 
eine weit bessere Figur: Zu 
Beginn bestimmt man auch 
hier, ob der Gegner elektro- 
nischer oder menschlicher 
Natur sein soll. In einem 1 
U n termenü ka n n da n n noc h 
die Spielzeit eingestellt, die 
Mannschaft editiert und 
zwischen einem Liga-, Su- 
percup- oder Freund- 
sc ha fisspiel gewählt werden. 
Wer sich bei Standardsitua- 
tionen wie Anstoß, Eck ball, 
Freistoß oder Elfmeter noch 
nicht sicher genug fühlt, 
kann, sie unter dem Menü- 
punkt „Practiee" trainieren. 
Auch in Sachen Spiel bark eit 
hat Bodo die Nase vorne: 
Der Ball hüpft hier zwar ■ 
ebenfalls reichlich holprig, 
jedoch lassen sieh die Kicker 
viel besser steuern. Die Per- 
spektive ist interessant, im 
Mittelfeld sieht man das Ge- 
schehen stets aus einer Sei- 
tenansicht, im Strafraum 
blickt man direkt auf das 
Tor. Der tandige Wechsel 
ist zunächst etwas verwir- 
rend. aber man gewöhnt 
'■ich bald daran. Besonders 
gefallen hat uns die Idee mit 
dem „Kie körnet er“. Je län- 
ger man den Feuerknopf ge- 
drückt halt, desto stärker 


der Schuß! Für ein genaues 
Timing sorgt eine Anzeige 
am linieren Bildschirm rand. 
Di gitalisi ert :c Sc h i edsri ch - 
ter- Komme mare und frene- 
tischer Jubel der Fans sor- 
gen für die notige Stadionat- 
mosphäre. 


Endstand 

Beide Games sind nicht der 
Weisheit letzter Schluß, 
dennoch gewinnt Bodo Ulg- 
ner das Match etw r a 148 zu (L 
Begci s teile A m i ga- Fußba 1- 
ler dürfen also getrost mal 
einen Blick riskieren. (Car- 
sten öorgmeier) 


61 r 


Budo IllgntrN Super 
Soccer 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 70 

Motivat i on: 7 1 ' 

Geaaml: 69' 

Für Fori geschrittene 
Preis: ca 69.- DM 
Hersteller F.mpire 
Br/uj;: CSJ Computcrsofl 
Auf dem Schacht 1 
3203 Sarstedt 4 
Tel : 05066/4031 


Spezialität: Das Spiel wird 
auch unter dem Namen 
„Grf//aN Super Socccr” ver- 
trieben, Unserem Teste xemp- 
Lar tag ein ödes Poster und ein 
scholliger Mini-Sückcr bet- 


Au« Kt'i mit cfcr S« elciunlw ! Wfctl Ju lutnen PahrwheiB vorw-eisen kannst, wrast du v 



h Jfc 





Der vermeintliche Erzrivale Atari hat gar ein eigenes Software-Label namens „ARC 
Software“, das sich nicht scheut, seine Games auch für unsere „Freundin“ zu veröffentli- 
chen. Vorurteilslos, wie wir nunmal sind, haben wir zwei brandneue Konfliktsimulationen 
aus diesem Haus unter die Lupe genommen» 


Beide Packungen enthalten 
jeweils eine Diskette, sowie 
eine vterspraehige Überset- 
zung der englischen Anlei- 
tung (welche übrigens von 
einem Atari- Logo ge- 
schmückt ist - Amiga -Puri- 
sten also Augen zukneifen!). 
Schnappen wir uns zunächst 
einmal . . . 


Borodino: Hier hui - hui Ge- 
ScfckhCahacfc - Ni»pok‘öö den Rus- 
sen eine bcKe Niederlage ^ugdligt. 


Borodino Princc 



. . und verfüttern es an den 
Rechner, Wie beim Vorgän- 
ger „Waterloo“ begleitet 
man auch hier Napoleon auf 
einem Feldzug, diesmal 
geht 's gegen den russischen 
Heeresführer Kutusov, be- 
ziehungsweise uni deren 
Schlacht bei Borodino. Am 
Anfang stehen die üblichen 
Formalitäten: Will man nun 
lieber Napsis oder Kutusovs 
Berater sein? Wie man sich 
auch entscheidet» den Ge- 
gen pan übernimmt stets der 
Amiga. Sodann folgen eini- 
ge Angaben zur Befehlsaus- 
gabe und die schwerwiegen- 
de Entscheidung, ob man 
den tatsächlichen Ge- 
schichtsverlau! ändern 
mochte oder nicht. Ist auch 
diese Frage geklärt, findet 
man sich am 7. September 
1812 auf einem lauschigen 
Feidhcrrenhügei wieder. 

Zur Technik: Da der Bild- 
schirm nach jeder Truppen- 
bewegung komplett neu auf- 
gebaut wird, zieht sich die 
Schlacht ganz schön in die 
Länge, Auch ist die Befehls- 
leiste sehr schlecht lesbar, da 
sie nur kurz zu sehen ist und 
zudem auf einem amerikani- 
schen Zeichensatz aufbaut, 
der reichlich willkürlich 
Trennungen vornimmt. Ein 
weiterer Schwachpunkt sind 
die schwer erkennbaren Ge- 
ländeformationen - Hügel 
oder Senken sind kaum aus- 
zumachen. Auch die Be- 
fehl scingabe gibt sich kom- 
pliziert: Innerhalb von 15 
Minuten müssen acht Befeh- 
le eingetippt werden. Nur 
mit der Maus gesteuert wird 
hingegen , . . 


r , . das allerdings eher im 
Fantasy-Bereich, denn in 
der Historie angesiedelt ist. 
Hier muß in acht verschie- 
denen Landschaften (In- 
seln) ein feindlicher Prinz 
besiegt werden. Nachdem 
die Stärke der eigenen Trup- 
pen festgelegt wurde, erhält 
man über vier Zoom-Stufen 
einen Überblick über seine 
Mannen und erteilt die ent- 
sprechenden Befehle, Dabei 
wird mit der Maus zwischen 
Regiments- und Kompa- 
nieebene umgeschaltct. Das 
Gelände hat entscheidenden 
Einfluß auf die Truppen-Be- 
wegungen und sollte daher 
sorgfältig berücksichtigt 
werden - besonders in den 
höheren Zoom -Stufen ver- 
liert man sonst leicht den 
Überblick. Leider ist der 
Bilidausschniti viel zu klein, 
auch sind die unterschiedli- 
chen Anführer dank 
schlechter Farbwahl kaum 
auszumachen. Immerhin er- 
klingt hier Waffen geklirr 
und das Gestöhne der Ver- 
wundeten aus dem Laut- 
sprecher, und per NuiUMo- 
dem ist sogar eine Feld* 
sch lacht gegen menschliche 
Gegner möglich. 

Fazit: Die ewigen Atari- 
Hasser haben mal wieder 
recht behalten, keines der 
beiden Spiele kann wirklich 
überzeugen. Was aber nicht 
ausschließt, daß der eine 
oder andere eingefleischte 
Strategie- Freak nicht doch 
einmal einen Blick riskieren 
sollte, (wh) 



Princi 1 : l'rulr viel /cwmiem nur 
nuiltigtr SpicKpüS. 



Borodino 

Grafik: 46f | 

Handhabung; 32\ : 

Motfraltoa: 57% 

Gesamt: 459t 

Variabel 

Preis: ca. 89,- DM 
Hersteller: A RC 
Bezug: Gamesworld 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel: 1)89/5022463 

Spezialität: Kein Kopier- 

schul/, Save-Opuan vorhan- 
den. Im Licfenimfang ist eine 
Umgchungskarte und cm 
Filzstift enthalten. 



Prince 

Grafit: 51% 

Sound: 43% 

Handhabung: 43% 

Motivation: 43% 

Gesamt: 45% 

Variabel 


Preis: ca. 69,-DM 
Hersteller: ARC 
Bezug: Gamesworld 

Landsberger Str, 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/5 02 24 63 

Spc/ialiiai: Man wird das 
Gefühl mehl los, daß das 
Game für zw ei Spieler konzi- 
piert ist Warum sind dann 
aber zwei Rechner und Null- 
Modem erforderlich? 





Im Hinblick auf Glasnost und Perestroika und nicht zuletzt die friedliche Revolution vom 


9. November 1989 in der DDR, wirkt ein Game, das die Frühzeit des Kalten Krieges wieder 
aufwärmt, nicht gerade zeitgemäß. Der Hersteller Time Warp möchte sein neues 
Adventure daher auch als historisches Spiel verstanden wissen... 


Der geschichtliche Charak- 
ter soll durch ein paar be- 
sondere Features betont 
werden: So werden viele für 
die damalige Zeit typische 
Begriffe, wie „Bizone“ oder 
Alliierter Kontrollrat * in 
der deutschen Anleitung er- 
klärt. Wohl eher als netter 
Gag am Rande zu verstehen 
ist das Audiotape mit alten 
„Wochenschaus-Klängen, 
das dem Game beiliegt- Die- 
se Kassette kommt gleich 
zweimal zum Einsatz: Ganz 
zu Anfang wird sie zur Un- 
termalung des Vorspanns 
benutzt: während des Spiels 
erzeugt sie dann die origi- 
nalgetreue Atmosphäre, 
wenn sich der Held im Kino 
die Wochenschau (aus digi- 
talisierten Schwarzweißbil- 
dern) ansieht. 

Natürlich besteht der Zweck 
des Spiels nicht darin, alte 
Wochenschau filme zu be- 
wundern. vielmehr muß 
man als ClA-Agent im Ber- 


lin des Jahres 1948 eine ge- 
stohlene Atombombe aus- 
findig machen. Dabei wird 
man mit einigen typischen 
Geschehnissen konfron- 
tiert, die damals das Alltags- 
leben prägten, wie patrouil- 
lierende Soldaten, Schwarz- 
marktrazzien, Warteschlan- 
gen vor den Geschäften oder 
Stromausfälle. Mausgcs teu- 
er* läuft unser Mann vom 
CIA durch die Straßen, re- 
det mit Personen und unter- 
sucht Gegenstände. Aus- 
künfte über die Stadt ertei- 
len ein Erzähler und ein 
Fremdenführer, die sich 
melden, sobald man ein Ge- 
bäude näher ansehen will. 
Bei einer Taxifahrt gibt der 
Chauffeur ebenfalls zu al- 
lem und jedem seinen Senf 
dazu. 

Eigentlich könnte dieser Po- 
lil-Krimi also durchaus 
Spaß machen, wenn das 
Programm nicht einige gra- 
vierende Mängel aufweisen 


w ürde: Das Geschehen sieht 
man stets durch ein vierecki- 
ges Fenster aus der Vogel- 
perspektive, gezeigt wird 
immer nur ein kleiner Teil 
einer Berliner Straße. Will 
man ein Gebiet verlassen, 
ladt der Amiga erst einmal 
die weiteren Bilder nachein- 
ander ein - die meiste Zeit 
vergeht mit der Warterei auf 
das nächste Bild, statt mit 
der Handlung, wie es sein 
sollte. Über den Sound muß 
ich ebenfalls meckern: Ein 
mitgeliefertcs Audiotape 
darf kein Grund sein, den 
Computersound selbst so zu 
vernachlässigen. Insgesamt 
ist „Berlin 1948- East versus 
West“ ein (icongesteuertes) 
Adventure mit einem inter- 
essanten Thema, dessen 
technische Umsetzung aller- 
dings zu wünschen übrig 
läßt, (Carsten Borgmeier) 

Stall „TagesädwiT im Frmichcrt 
gah's früher die W oc lu-nwh ü u im 


Berlin 194» - 


East versus 
West 

Grafik: 72% 

Sound: 26% 

Handhabung: 42% 

Motivation: 52% 

Gesamt: 48% 


Für Anfänger 
I bntdkr Time Warp 
Prek: 89.- 
Bt/ug: Rushware 

Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 02101/6070 


Spezialität: Das Game ist 
komplett in deutsch; Spiel- 
stände können auf separater 
Diskette gespeichert werden 



Kino. 





Woran erkennt mm einen Postspäeler? Ganz einfach: Wenn, morgens der Briefträger 
schellt, und der Sohnemann oder die Tochter des Hauses reißen ihm die Kuverts ans der 
Hand, noch ehe der heimische Kläffer seine Beißer in die Postler-Waden schlagen kann! 
Daß solch befremdliches Verhalten immer häufiger beobachtet wird* kann nur eines 
bedeuten: Festspiele sind groß Im Kommen! 


Der Vormarsch der Bricf- 
spielszene in Deutschland 
kommt nicht von ungefähr, 
hat dieser Freizeitspaß doch 
beachtliche Vorzüge aufzu- 
weisen: Es können pro 

Game 30 Spider und mehr 
teilnehmen, man ist nicht 
geographisch gebunden, die 
aufgewendete Zeit kann in- 
dividuell eingeteili werden, 
und die angebotenen Spiele 
werden immer komplexer - 
meist sind es Simulationen, 
über das gute alte Brief- 
schach ist man längst hin- 
aus. Klingt ja alles recht toll, 
aber was muß man wissen, 
um mitmachen zu können? 

Aller Anfang ist 
leicht 

Fangen wir, wie es sich ge- 
hört, am Anfang an. Zu- 
nächst sucht man sich aus 
dem mittlerweile ziemlich 
umfangreichen Angebot ein 
Spielchen aus, bei dem man 
gerne mitmachen wurde 
(siehe unsere Vorschlags- 
liste), Sobald man fündig 
geworden ist, genügt ein 
kleiner Brief an den Anbie- 
ter (Rückporto nicht verges- 
sen!), und wenige Tage spa- 
ter trudelt ein Umschlag mit 
Informations material ein. 
Hier findet sich alles Wis- 
senswerte über die Art des 
Spiels {Sportsimulation, hi- 
storische Simulation, Scien- 
ce Fiction, Fantasy, Rollen- 
spiel etc.), sowie eine Aufli- 
stung der entstehenden Ko- 
sten. Ebenfalls mitgeteilt 


Auf der Suche nweh 



wird der Zugabgaberhyth- 
mus: Meist sind das zwi- 
schen zwei und fünf Wo- 
chen, wobei pro Zug etwa 
3,- bis IO,- DM zu Buche 
schlagen. Wer sich zur Teil- 
nahme durchringt, muß sich 
jetzt nur noch mittels An- 
mcldck arte oder Abschnitt - 
es geht aber auch ganz form- 
los - anmelden. Es ist allge- 
mein üblich, daß dann ein 
Spielerkonto eingerichtet 
wird, auf das ein gewisser 
Betrag in bar oder als 
Scheck als Aufstcllungsge- 
bühr eingezahlt wird. In der 
Regel liegen diese Grundge- 
bühren so um die 20,- DM 
(manchmal höher), wobei 
oft die Kosten für das Regel- 
werk und den ersten Spiel- 
zug schon ein berechnet 
sind. Wer bis hierher allen 
Forderungen brav nachge- 
kommen ist, wird in den 
folgenden Tagen die Spielre- 
geln, die Spidzugformb! äl- 
ter und die Spiclaufstellung 
im Briefkasten finden, es sei 
denn, daß sich die Sache 
aufgrund großer Nachfrage 
etwas verzögert . , . 

Jetzt heißfs die Spielregeln 
genau studieren, sich eine 
erfolgversprechende Strate- 
gie zu rech liegen, den Spiel- 
zug ausarbeiten und im ent- 
sprechenden Formblatt ein- 
tragen, und dann ab mit der 
Post! Wichtig ist, daß der 
Zug rechtzeitig vor dem 
„Zugabgabclermin“ (ZAT) 
beim Spielleiter (GM Game- 
master) cintrudelt, da er 
sonst bei der Auswertung 


nicht berücksichtigt wird. 
Aha, und was macht nun 
dieser ominöse Gamemaster 
mit unserem mühsam erar- 
beiteten Geniestreich? Ma- 
chen wir einen gekonnten 
Schwenk . . . 

Der Computer 
kommt ins Spiel 


einzelnen Spieler aus. Hier 
steht dann zu lesen, was ge- 
klappt hat und was nicht, 
und warum nicht, und wo 
was ist oder eben nicht ist, 
und warum es nicht dort ist, 
und wo es eigentlich sein 
sollte und und und! Mit an- 
deren Worten: Jede Menge 
Papier, auf dem alles steht, 
worauf man seil Wochen so 



Hier sitzt nun der geplagte 
Spielleiter und soll sämtli- 
che ein gegangenen Züge 
sinnvoll zueinander in Rela- 
tion bringen. Schier unmög- 
lich, wenn , . ., ja wenn er 
nicht einen Computer samt 
selbst erstelltem oder in Li- 
zenz erworbenem Pro- 
gramm hätte, für dessen 
Elektronikgehirn die Aus- 
wertung ein Kinderspiel ist! 
Der Rechner vergleicht die 
einzelnen Zugfolgen, prüft, 
ob sie überhaupt durchführ- 
bar sind, prüft, ob alles kor- 
rekt angegeben wurde, 
prüft, ob Interaktionen er- 
folgen, prüft und prüft und 
prüft und druckt letztlich 
die Auswertung für jeden 


begierig wartet - die Spiel- 
zugauswertung! 

Natürlich gibt es unter den 
GMs auch noch ein paar 
Handwerker, die auf elek- 
tronische Unterstützung 
verzieh ten. Das ist zwar un- 
geheuer aufwendig, hat aber 
den Vorteil, dem Spiel einen 
persönlichen Touch zu ge- 
ben, der es erlaubt, in 
Grcnzfällen auch mal ein 
Auge zuzudrücken. Dane- 
ben geben viele Spielanbic- 
ter noch eine kleine Mittei- 
lungsbroschüre (Zine) her- 
aus, die neben den Auswer- 
tungen auch noch allerlei 
allgemeine Infos zum Spiel 
enthält. So bekommt das 
Game oft einen zusätzlichen 
realistischen Anstrich! 


tfsfer 




c * 




■ihrkdrli'nM'hitltcr «;Ib[ du in der Lckc 
















Aber Computer hin, Zine 
her, nachdem der Spieler sei- 
ne Auswertung samt Konto- 
auszugerhalten hat, geht 's - 
natürlich unter den neuen 
Vorbedingungen - einfach 
weiter* bis entweder eine 
vorgegebene Zugzahl er- 
reicht ist (Spielende)* oder 
das Spiel vom GM geschlos- 
sen wird, weil mittlerweile 
alle d as Rente naher erreicht 
haben! 

Der Background 

Nachdem nun der techni- 
sche Ablauf hinreichend ge- 
klärt ist* wollen wir noch 
einen kurzen Ausflug in die 
Historie der Postspiele ma- 
chen. Der Urvater der 
PBM- Welle (PBM - Play by 
Mail) war ganz klar das 
Briefschach* der eigentliche 
Vater das amerikanische 
„Diplomaey“. ln Deutsch- 
land kennt man diese Spid- 
form erst seit ca. 15 Jah- 
ren, damals erschien das er- 
ste deutschsprachige Zine. 
Heute gibt es derer schon 
mehr als 50, und die Szene 
umfaßt mittlerweile immer- 
hin schätzungsweise 1 .500 
Spider - Tendenz täglich 
steigend! Neben den in unse- 
rer Aufstellung abgedruck- 
ten Anbietern tummeln sich 
freilich noch eine ganze Rei- 
he anderer auf dem Markt; 
vorwiegend solche* die 
gleich mehrere Spiele zur 
selben Zeit im Programm 
haben. Wer sich näher über 
die SzeneAktivilätcn infor- 
mieren will, dem sei zu dem 



Heft „PBM 90“ geraten, wel- 
ches man für 4,-DM incl. 
Porto bei Lukas Kautsch, 
Waldstraße 71, 7500 Karls- 
ruhe l bestellen kann. Eine 
andere gute Empfehlung ist 
das „MegaZine“ von Karl- 
Heinz Koch, Kurze Straße 5, 
2161 Ahlerstedt 1, in dem 
verschiedene Briefspiek re- 
zensiert und komplette 
Spielregeln abgedruckt wer- 
den (7,- DM). 

Zum Schluß noch ein Blick 
in die nahe Zukunft: ln ein 
paar Jährchen dürfte der 
Markt den Post- Computer- 
Spielen gehören, die via 
DFÜ ablaufen! Auf diese 
Weise ist eine weit höhere 
Zugfolge möglich, auch 
wird das Spiel natürlich in- 
teraktiver und . - - leider 
auch teurer. Aber vielleicht 
ringt sich die Post ja doch 
noch dazu durch, die Ge- 
bühren ein wenig zu senken? 
Wer jetzt schon ein Modem 
(und genügend Kleingeld) 
zur Hand hat, kann das 
Spielen per schneller Daten- 
übertragung schon mal bei 
„Stadt der Götter“ von Peter 
Stevens, oder „Asgard“ von 
BRC Bauerkemper/Rotb 
ausprobieren, Wie immer 
man sich entscheidet: Post- 
spiele sind stets eine aufre- 
gende und unterhaltsame 
Möglichkeit, sich sein Köpf- 
chen zu zerbrechen. Ihr soll- 
tet es auf jeden Fall einmal 
ausprobieren! (wh) 


Anfeicfef 

.invcfanfi 

Spiel 

Kategurie 

AuFtitElung 

SpiclzugkcAioB 

Peter SUffCSt 

j Dadjzigti SiraBe E 1 
D-5Q42 Eiftaadt I 

Sörweb 
Gala Kilt 
Mocbiiis 
Shugun 

Rlllvrav 
i Feudalherren 

Science Fiction 
Sdenec Ftcunis 
ftoilcEKfäel 
Hiwur. Simulation 
Wirtet haftsspiel 
Hjäüc. Suiiuiitioa 

15.— CM 

14, — DM 
neu 

15, — DM 
16b— OM 
15 — DM 

6,— DM 

5. “ DM 
neu 

6, — DM 
6.— DM 
6,— DM 


MosearuxiaSe 5 
D-BWO Memmingen 

Sinilk der Sterne 

Science FicW« 

25,“ DM 

7,“ DM 

FBM ftrila 
ChrisÜUt Ciand 

Gffraidürtfwatf. 55/ Ml 
A- 1.3,1 Q Wien 

Spiral Arm II 
Kgfijtthn 
tlie Weapon 

SCICOCC 1'KlpOrt 
Hstor. FaniiLV 
feicncc Fiction 

10,-- DM 
lö — DM 
10,— dm 

7,“ DM 
DM 
B,5« DM 

Quirul IjaawÄ 

fruftdh 1505 
D-4I7U Geldern 

GtacSius. et Pflum 

Hfe-sw. Simulation 

#«,— DM 

!Ö, - DM 


Hinterm Garten 5 a 
0-625! Sdiers/Hlintdat 

.Asgard 

HiMor. Fanürsv 

55.— DM 

7. — DM und mehr 

I j rateitf FfdETW 

i Hinlerm Be-r^e Sa 
P-3Ä0 Bntufuxhwcig 

Costn Fubrea 

Hislor. FKöSasv 

8,— DM 

4^0 DM 
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Mehr Speicher braucht die Welt! 


Ganz klar: 512K sind zuwenig! Wer seiner „Freundin“ heutzutage immer noch keine 
Vitaminspritze in Form einer Speichererweiterung verpaßt hat, muß oft ganz schön 
darben: Spitzen-Games wie „Dungeon Master“ oder „It came from the Desert“ bleiben für 
viele 500er- Besitzer ein unerfüllter Traum. Grund genug, Euch heute zwei interessante 
Möglichkeiten ans Herz zu legen, wie Ihr in Zukunft überall mitmischen könnt * , . 


> Tatsächlich sind Speicherer- 
" Weiterungen mit Sicherheit 1 
; das wichtigste nicht se i 
rien mäßige Zubehör, denn! 
im Gegensatz zu Zweitlauf-! 
werken bringen sie nicht! 
nur Arbeitserleichterungen, i. 
nein , vie I e Opera tionen wer- £ 
den ja so überhaupt erst 
möglich. Freilich kann man r 
mit dem nötigen Kleingeld 1 
i den Amiga bis in den Him- L 
rnel hinauf aufrüsten (extern 
| sind bis zu S MB kein Pro- f 
blem), aber um in den Ge- 1 
’ miß der oben erwähnten jj 
Programme zu kommen, ge- 
' nügt eine Erweiterung auf 1 f 
MB vollkommen. Außer - i 
dem haben diese „kleinen“ : 

| Erweiterungen den Vorteil, 
daß man sie bequem und 
| unsichtbar im Slot an der ; 
| Unterseite des Rechners ver- * 
1 schwinden lassen kann. So 5 
I natürlich auch unsere erste j 
| Empfehlung, die 


512 KB- 
Erweiterung 


von ÄHS - Amegas Hard- 
und Software. Dies dürfte 
die dienstälteste Erweite- 
rung auf dem Markt sein, 
kein Wunder, ist das Teil 
doch einerseits sehr gut ver- 
arbeitet und zuverlässig, an- 
dererseits ein echter Preis- 
Knüller! Mußte man vor 
kurzem noch 200,- DM da- 
: für berappen, so ist man 
c jetzt schon mit sage und 
schreibe 188,- DM dabei! 
Zwar ist die Erweiterung 
noch mit den älteren RAM- 
Chips ausgestatiet (16 
Stück), das hat jedoch den 
Vorteil, daß keinerlei Kom- 
patibilitätsproblcme zu be- 
■ fürchten sind. Selbstver- 


ständlich kann das Gerä 
mittels eines Kippst uaueis 
abgeschaltet werden: Or- 
dentliche Menschen bohren 
dafür ein kleines Loch, alle 
anderen können den kleinen 
Hebe! auch einfach hcraus- 
hängen lassen. Mit der ak- 
kugepufferten Quarzecht- 
zciluhr (Lebenszeit der Ak- 
kus 5-7 Jahre!) - durch ei- 
nen zusätzlichen Schalter 
kann der OKIUhrenbau- 
stein sogar ohne Aufpreis 
virenstabil gemacht werden 
- steht man dann 2000er- 
Besitzern kaum noch nach! 


Bezug; AHS-Amcgas 

Hard- und Software 
Vertrieb GmbH 
Schimgassc 3-5 
6360 Friedberg 1 
Tel.: 06031/61950 


Unsere zweite Alternative 
setzt mehr auf Innovation 
denn auf Bewährtes. Hier 
finden schon die neuen Me- 
gabit-Chips Verwendung, 
weshalb die Erweiterung 
auch erstaunlich klein aus- 
gefallen ist (vielleicht 
kommt schon bald eine in- 
terne 1,5 MB Version, Platz 
genug wäre ja). Bei diesem 
Gerät befindet sich der Ein/ 
Aus-Schalter direkt auf der 
Platine - Gehäusebohrun- 
gen entfallen also, allerdings 
muß man so zum Abschal- 
ten immer den Rechner an- 
heben. Auch hier findet man 
sehr saubere Verarbeitung 
und eine akkugepufferte 
Uhr, die drei Monate lang 
läuft, ohne daß der Compu- 
ter eingeschaltet wird. Der 
eigentliche Clou ist aber, 
daß * Dungeon Master“ 
(samt englischer Anleitung) 
gleich mitgeliefert wird! 
Derart opulente Ausstat- 


tung schlägt sich natürlich 
auch im Preis nieder, Ami- 
RAM 10Ö0 kostet immerhin 
289,- DM (ohne Uhr um 
40,- Märker weniger). Da- 
für kann der stolze Besitzer 
sein Mehr an Speicher auch 
gleich in der Praxis auspro- 
bieren . , . 

Beide Geräte werden mit 
Einbauanleitung (bei Ami- 
R A M allerdings in Englisch} 
und ohne Gehäuse ausgeltc- 
fetl, was aber piepega! ist: 
Zum einen kann jedes Kind 
die Dinger im Schlaf mon- 
tieren, zum anderen äst der 
Amiga selbst als Gehäuse 
schließlich ausreichend. Wie 
immer man sich auch ent- 
scheidet, man hat in jedem 
Fall einen guten Griff getan! 
(wb) 


Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 050 66/40 31 


Ptehvoßd' Dw WflkfVt »Wähl Be herrsthung ah auch Mageninhalt und allem Überfluß dax Gleichgewicht tibcndfcan. Der Stur? über die Reling führt dich nachs. tfl 








Da soll noch einpf sagen, wir wären nicht flexibel, was die Auswahl der Testsoftware 
betrifft: QjiHmmdneiie Version von Electronic Arts' bekanntem Animationsprogramni 
setrfSeini Anwender zwar einiges an Kenntnissen voraus, hat dafür aber auch allerhand zu 
bieten! 



Die große Verpackung im 
noblen Edel- Look beher- 
bergt immerhin saue vier 
Disketten plus ein 250 Sei- 
ten starkes Handbuch. Ge- 
rade dieses Büchlein ist 
nicht von schlechten Eltern: 
Anfänger wie Fortgeschrit- 
te ne fi nde n h i er all es. was sie 
wissen wollen und sollen, 
sehr anschaulich erklärt - 
solide Englisch kenntmssc 
vorausgesetzt, zumindest 
bis Ende Februar, weil das 
Programm dann auch in 
Deutsch erhältlich sein 
wird: Bei den Disks handelt 
es sich um das Hauptpro- 
gramm, eine Scheibe voll 
nützlicher Utilities (Player 
zum Abspielen und ein Pro- 
gramm zum Kopieren der 
Videos, Diashowmaker usw.), 
sowie zwei Disketten mit 
anschaulichen Beispielen. 
Ehe wir nun die Sache weiter 
vertiefen, eine kurze Erläu- 
terung für alle, die den Vor- 
gänger (Deluxe Video II) 
nicht kennen: 

Es handelt sich hierbei 
tim ein 2D-Animationspro- 
gramm, was bedeutet, daß 


keine räumlichen Animatio- 
nen (wie z. B, mit „Video- 
scapc") mit Kamerafahrten 
etc. möglich sind. Deluxe 
Video beschränkt sich viel- 
mehr auf Animationen von 
Figuren vor einem entspre- 
chenden Hintergrund. Was 
hat die aktuelle Version im 
Vergleich zum Vorgänger 
Neues zu bieten? Nun, zu- 
nächst werden jetzt sämtli- 
che Grafikmodi unterstützt, 
die die „Freundin 14 so zu 
bieten hat: Von Lo-res bis 
HAM in Normal-, Interlaee-, 
oder Overscanmode ist alles 
vertreten. Somit werden al- 
so auch die hierzulande ge- 
bräuchlichen PAL-Amigas 
voll ausgenutzt, die schwar- 
zen Trauer- bzw, Cinema- 
scopestreifen am Bild- 
schirmrand kann man ge- 
trost vergessen. Alle, die ihr 
künstlerisches Talent bisher 
mit „Deluxe Paint III“ aus- 
gclebt haben, wird es sicher 
freuen, daß sie ihre Werke 
(AnimBrushes und Anima- 
tionen) ohne Probleme wei- 
terverwenden können. Na- 
türlich ist auch die Verwen- 



dung eines Genlocks mög- 
lich, und sollten einige unter 
Euch sich bereits mit 
„ARcx** angefreundet ha- 
ben - selbst an einen Port 
hierfür wurde gedacht! Alles 
schön und gut, aber wo 
bleibt der Sound? Bittesehr: 
Entweder man läßt den inte- 
grierten Sound-Chip tönen 
(BSVX und SMUS-Stan- 
dard, also „Audiomaster" 
und „Sonix“ werden unter- 
stützt), oder man greift zum 
Midi-Kcybord und läßt es 
damit krachen , , , 

Kommen wir nun zum 
DVMaker, dem Haupt Pro- 
gramm. Jedes Video besteht 
bekanntlich aus verschiede- 
nen Einzelszenen, die aufge- 
gtiedert werden, wobei die 
Laufzeiten auf die Sekunde 
genau festgekgt werden 
können. Im Haupteditor 
darf sich der Computer-Re- 
gisseur dann so richtig aus- 
toben: Vom Anzeigen der 
Brushes bis zu den tollsten 
Videoeffekten wie Zooms 
oder Wipes kann hier alles 
ein- und umg.es teilt werden. 
Besser noch: Es können so- 


gar verschiedene Buttons 
angelegt werden, mit denen 
der Anwender später selbst 
festlegen kann, wie das Vi- 
deo weitergeht! 

Deluxe Video 111 kann pro- 
blemlos auf Festplatte in- 
stalliert werden, mindestens 
I MB Speicher sowie zwei 
Laufwerke sind jedoch er- 
forderlich, Mit anderen 
Worten: Für den fortge- 
schrittenen Freak eine 
durchwegs empfehlenswerte 
Sache! 

Einen Kritikpunkt haben 
wir allerdings gefunden: 
Wann werden es die Pro- 
grammierer endlich schaf- 
fen, das elende Ruckein aus 
den Animationen herauszu- 
holen? (S, Rock) 


Bc/um Frank Hctduk 
Franzsir, 7 
5000 Köln 41 
Tel: 0221/407447 


Bis März ist das Programm 
noch für ca, 250,- DM erhält- 
lich, dann soll es etwa 70 - DM 
mehr kosten. 


Sich ewiger Wunerait wirsi auch du in den grollen Saal eingelassen, der skhats Kino entpuppt- Mil einer Tüte Popcorn und einer Pulle Cubc vtnisli« du didi in die letzte 
Rei hr. Weiter auf S, 47 








A500 512KB 
Speicherweiterung 
Preissenkung!! 188,- 

Seil 10/87 (Amlga- Magazin) erfolgreich 
im Markt eingefuhrtl' 1. abschaltbares 
Modell aut dem deutscher» Markt (siehe 
Amiga-Mag.j 

• akkugepufferte Echtzeitquarzuhr Ge- 
nauigkeit justierbar 

• volle 5i £ KB mit 00-120 ns Ram 
Access Time, daher schneller Zugriff 

• komplett steckfertig, kein Löten, se- 
kundenschneller Einbau 

• inkk, deutsch. Anleitung [Uhr + Da- 
tum , * .) 

• hardwaremäGtge Abschaltung durch 
Schalter 

• diese AH$ Speie hererweitarung wird 
exclusiv von uns hergestelK und da- 
her auch nur von uns vertrieben, also 
keine Händlergeschäfle 

Im Komplettpaket: Speicheren«, w o. + 
0x13,5“ NEC 1G37A 399,95 

3,5 LL 2PD No Name Disks 

ab 50 St. 1,57 DM ab 100 St. 1 ,49 DM 
ab 200 St 1 ,40 DM ab 300 St. 1 ,46 DM 
weitere Staffelpreise, auch 5,25*. anfra- 
gen! 

3,5" 2 DD Sentinel Markendisks 

10 St 32,90 50 St 145,- 100 St 285,- 

In stabiler Hardbox 


NEC 1037A 


229,- 


• externes NEC 3,5 H Amigalaufwerk 

• ansch I unfertig, absc haltbar, am tgafar- 
benes Gehäuse 

• 1 00% komp. bis Track 82 (Copytrack), 
ca. 65 cm Kabel 

• einzeln am Amiga getestet Made in 
Germany by AHS 

• bereits die 3. erfolgreiche NEC Lauf- 
werksgeneration 

• bis 1 ,5 m Kabel gegen Aufpreis, auto- 
mat. Diskchange 

• exclusiv: Amegasline Abdeckhaube f. 
NEC 1037A enthaften 

» 1 Jahr Garantie, Busdurchführung 
20,- Aufpreis 

Weitere starke AHS -Produkte: Autoboot- 
fifecard mit NEC HDD, 1 8-20 ms bei 400 
KB ''s, in kl Omti, kpl. montiert. . . 

NEC 1036A (limitierte Endauflage} 
für A2QQQ intern oder A500 AI 000 
als Ersatz lau fwerk, Fizo Monitors. . . 


Versand: UPS Postnachn. 
Schee Work. +7- 


Vk-Anteil, 


AHS-Amega» Ward- & Software Vertrieb GmbH 

Laden: Schimgasaa 3-5 Postfach ItXEdfl 
6360 FrwJtwrg 1 
Tö. 060 31 -6 19 50 

[Mo-Fr 9-13.30 & 14.30-16, Sa 9 13 UhrJ 
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K;ium Mchit du unter th-m Torbogen, blitn Stauch Klon? Geblendet liumelst du durch die Gegend. &h dir jemand cm 
tffcubst. 


Brutalo-MetzeF 

nicht zu bangen. Der vorliegelTBe 1 
Einsätze der stahlharten Burschen der engf 


rbeitsplätze 
rreil jpitlegattung zeichnet die 
ITen Anti-Terror-Truppe SAS nach. 


Oer Amiga Joker meint: 

Wer sich vor der Bru- 
talität nicht scheut, findet 
' in Take 'em out ein feines 
Action-Gamc. 

Ob Flugzeugentführung 
oder Geiselnahme, stets ste- 
hen die Teufelskerle der SAS 
Gewehr bei Fuß. um den 
Terroristen Einhalt zu gebie- 
ten, Ehe man sich an die 
erste Mission wagen darf, ist 
Training am Schießstand 
angesagi: Blitzschnell tau- 
chen Zielscheiben auf die 


Bedenken über Bord und 
stellten uns der Gefahr 
Terroristen haben ein Hä 
in der Vorstadt besetzt i 
die Bewohner als Gel 
genommen. Ähnlich wie! 
einigen Spielen, über die dl 
BFS bereits ikfcn Bannfluch 

m 


En, Natüi 
gerfwir mit glcic 
zurück: Sobald au 
Nasenspitze eini 
wichts zu sehen i; 
mit dem Fad 


^bzug von Lebensenergie 
fc traft, Auch wenn die Mu- 
verknallt ist, heißt es 
ne over“. Glücklicher- 
: verzögern zusätzliche 
luionskisicn und Ver- 
Sndspack ungen den Hel- 
entod, so daß eine erfolg- 
reiche Eliminierung der 
brstadt-Teiroristen ver- 
|m.ismäfy^^^kkich zu 
fei , hen 
Jeder iiÄ^^rainingsse- 
^quenz, diesmal 


den Gangstern spritzt bei 
einem Treffer gar Blut ins 
Gesicht E Naja, über Ge- 
schmack läßt sich bekannt- 
lich nicht streiten, und 
Freunde solcher Games 
werden an Take 'em out si- 
cher Gefallen finden. 

(C, Borgmeier) 


Fake ’cm out 


erie gegen arabi- 
oristen antreten 


ui erinnert (be 


Spezialität: Das Game ist si- 
cher nichts für «me Seelen. 
Alk anderen dürfen sich 
mit einem CüiUinue-Modiis 
durch die Level ballern. 


Grafik: 71% 

Sound: 74% 

Handhabung: 76% 

Vlotivation: 75% 

Gesamt: 74% 

Fiir Fortgeschrittene 
Preis: ca 69,-DM 
Hersteller: Saicon Software/ | 
Artronic 
Bezug: Rushware 

Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 02101/6070 



BEI IDE 


eobot 


Also fleillig sind sie ja bei 
„Free Spirit“: Kaum ist der 
sei besessene Brad Sla Ilion 
vom „Planet of Lust“ zurück- 
gekehrt, hal er auch schon 
seinen Auftritt im nächsten 
So ft-Porno- Adventu re ! 

Also sowas: Da hat sich 
doch glatt ein Roboter die 
frisch gekürte Miss Galaxy 
gekrallt, ganz nebenbei ei- 
nen Professor um die Ecke 
gebracht und hält die Schö- 
ne nun gefangen, um ihr 
seine Schaltkreise zu zeigen 
- oder was auch immer. 
Solch ungehöriges Treiben 
ruft natürlich sofort unseren 
potenten Helden auf den 
Plan, der sich den Rest des 
Games abmüht, Miss Gala- 
xy wieder aus den Klauen 
des geilen Schrott ha ufens zu 
befreien. 


Wie schon seine Vorgänger 
begnügt sich auch Bride of 
the Robot damit, durch al- 
lerlei markige Packungshin- 
weise („Warnung: Dieses 

Spiel beinhaltet Grafiken 
mit Geschlechtsverkehr 
mehrerer Arten!’ 1 } die Neu- 
gier des Käufers zu wecken, 
nur um ihn dann mit einer 
Billigproduktion auf C 64- 
Standard von 19S5 abzu- 
speisem Die Grafiken sind 
grob und alles andere als 
aufregend, der Sound be- 
schränkt sich auf einen hin- 
gedudclten Hochzeils- 
marsch und ein paar mickri- 
ge Geräusche. Zur Bewe- 
gung dient auch diesmal 
wieder die Maus (Rich- 
tungskreuz), die eigentliche 
Befehlseingabe läuft über 
die Tastatur - allerdings ver- 


steht der Parser soviel, wie 
ein Japaner von Schweins- 
haxen. War ja eigentlich 
auch nicht anders zu erwar- 
ten * - „ Wer sich für das 
Geld einen Stapel Porno- 
Magazine zulegt, ist ln jeder 
Hinsicht besser bedient! 
(Ralf Schikora) 

Spezialität: Zwei Dis ketten, 
IMB Speicher erforderlich. 
Unser Testexemplar verab- 
schiedete sich des öfteren in 
Richtung Guru, wo cn mei- 
nethalben auch bleiben 
kann. 


Ikidc of the 


Grafik: 52% 

Sound: 31% 

Handhabung: 3 1 % 

Mot ivation: _ 22% 
Gesamt: 34% 


Für Anfänger 
Preis: ca, 69,- DM 
Hersteller: Free Spirit 
Bezug: CSJ Computersoli 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel: 05066/40 31 



Wer aufgrund des interessan- 
ten Titels ein futuristisches 
Sportspiel erwartet, wird bö- 
se enttäuscht: Das neueste 
Werk von „Actual Screen- 
shots“ ist nichts weiter alsein 
Ballerspiel - noch dazu ein 
reichlich primitives! 

Zu Beginn sucht man sich 
einen von vier Kämpfern 
aus, mit dem man sich dann 
einen Weg durch die vertikal 
sc roll ende Kampf- Are na 
bahnt. Neben einem Zeitli- 
mit sorgen etliche Geschüt- 
ze. Metall würmer, Riesen- 
käfer und pink färbe ne Bo- 
genschützen für einen konti- 
nuierlichen Abbau der an- 
fänglich neun Bildschirm- 
leben, Der Weg führt über 
Brücken und tiefe Schluch- 
ten, alles im metallisch ange- 
hauchten Techno- Look ge- 
halten. Zur Verteidigung 


steht dem „Zukunftssport- 
ler“ eine Laser- Armbrust 
zur Verfügung, mit der man 
den Viechern eins auf den 
Pelz brennt, ehe es zur tödli- 
chen Berührung kommt, 

Bei Betrachtung der trostlo- 
sen Landschaften und mä- 
ßig animierten Angreifer be- 
schlich uns bald der Ver- 
dacht, daß der Grafiker ver- 
mutlich mit einem Augenlei- 
den geschlagen ist* Gleiches 
gilt für die Programmierer: 
Sobald sich bewegte Gegner 
auf dem Scrcen zeigen* legt 
unser Held die Bremse ein 
und schleicht nur noch da- 
hin* und wer versehentlich 
die Spacetaste berührt, darf 
die schönsten Graftkfehlcr 
bewundern! Der Sound ist 
ebenfalls kein Hochgenuß, 
aber noch das beste am gan- 
zen Spiel, Wie man es auch 



dreht: Futurc Sport ist ein 
argdr Flop, auf den man 
getrost verzichten kann. 

(Carsten Öorgmeier ) 


Spezialität: Zu altem Über- 
fluß muß der Rechner nach 
jedem „Game Over“ das Pro- 
gramm komplett neu laden! 


Fuiure Sport 



Grafik: 23% 

Sound: 42% 

Handhabung: 31% 

Motivati on: 40% 

Gesamt: 


Für Anfänger 
Preis: ca. 70,- DM 
Hersteller: Actual 
Screenshots 
Bezug: Rushwarc 

Bruch weg 1 28- 1 32 
4044 Kaarst 2 
Tel: 02101/6070 
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Frechheit siegt: Da haben die 
Jungs von „Mastertrortic“ 
ganz einfach die Action-Se- 
quenz aus „Elite“ ausgekop- 
pelt, eine kruse Story samt 
neuem Namen dazufabufiert 
und werfen das Ganze jetzt 
als Billig-Spieldien auf den 
Markt! 

Na gut, zumindest einen 
neuen Instrumenten-Schirm 
hat man sich einfallen las- 
sen, auch tauchen einige 
Gegner auf, denen zumin- 
dest ich im Original nicht 
begegnet bin. Aber damit 
hat es sich auch schon: Die 
3 D- Vektorgrafik, die Steue- 
rung (Stick oder Maus), ja 
sogar der Radarschirm mit 
seinen verschiedenen Reich- 
weiten wurde eins zu eins 
von „Elite“ übernommen! 
Was dabei aber vergessen 
wurde, ist, daß die klassi- 





KELLY 


sehe Handelssimulation ih- 
ren Reiz schließlich kaum 
der Ballerei zu verdanken 
hat, entsprechend langwei- 
lig spielt sich Kelly X. Die 
meiste Zeit ist man mit dem 
umständlichen Radar-Sy- 
stem zugange (F-Tasten), 
hat man endlich einen Geg- 
ner im Visier, so ist er relativ 
schnell vom Screen gepu- 
stet. Neu ist die Option, mit- 


m 


tels der H-Taste 
ten großer 
Hyperraum 
den, was 
das 
tion 

dings 

Die 
(wie ge- 
habt die Sounds 

sind auehD.K., wenngleich 
sehr sparsam eingesetzt. Auf 


Spezialität: Keine Zwei-Spie- 
ler- Option vorhanden. Ob 
Joystick oder Maus, zum Be- 
schleunigen muß auf die 
Leertaste getapst werden. 


haben die 
(zugunsten 
denn 
Fazit: „Eli- 
, und Pla- 
eben Plagiat! (ml) 


Gesamt: 55% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 20,- DM 
Hersteller: Mastertronk 
Bezug: Rush wäre 

Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 0 2101/60 70 


Kelly X 


Grafik: 69% 

Sound- 62% 

Handhabung: 46% 

Motivation: 42% 


Kelly X: So dreist ist noch niemals abgekupfert worden! 


Ballerspiele für den Amiga 
gibfs heutzutage wie Sand 
am Meer; nichtsdestotrotz 
hat Thalion (glänzte bereits 
mit „Chambers of Shaolin“) 
jetzt ein weiteres Shoot ’erti 
tip für unsere „Freundin" her- 
ausgebracht. 

Die Wahnsinnsstory: Todes- 
mutiger Pilot muß zehn Le- 
vel lang Anti- Warp-Genera- 
toren vernichten, um, na ihr 
wißt schon, mal wieder die 
gute alte Erde zu retten! Lei- 
der ist das Spiel auch nicht 
besser als die Vorgeschichte: 
Ein mickriger Flieger saust 
über einer eintönigen Plane- 
tenoberfläche dahin und 
wird nur alle Ewigkeiten 
mal von einem Gegner ge- 
stört, Die zehn Sonnensyste- 
me/Level sind sehr, sehr 
ähnlich, und die kurzen 
Ausflüge durch einen Zeit- 
tunnel bringen statt der er- 
sehnten Abwechslung nur 
noch mehr Langeweile, Wer 
unbedingt mag, kann am 


WARP 



Ende eines solchen Warp- 
Tunnels den Spielstand ab- 
speichern, was allerdings 
satte 2.500 Punkte vom hel- 
denhaft erkämpften Score 
kostet. 

Zu sehen ist das Geschehen 
stets aus der Vogelperspek- 


tive, wobei der Bildaus- 
schnitt unverständlicher- 
weise durch riesige Energie- 
anzeigen geschmälert wird. 
Zudem hat man den PAL- 
Screen nicht voll ausge- 
nutzt, was aber gerade hier 
für mehr Übersicht gesorgt 


hätte. Die Steuerung könnte 
auch besser sein - das einzig 
Positive an dem Game sind 
eigentlich nur der Sound 
von Jochen Hippel und die 
deutsche Anleitung nebst 
Poster, Aber das reicht na- 
türlich hinten und vorne 
nicht, um den Preis von fast 
60,- DM zu rechtfertigen 
(mm) 


Warp 

Grafik: 41% 

Sound: 74% 

Handhabung: 34% 

Motivation: 1 5% 

Gesamt: 41% 


Für Fortgeschrittene 
Preis: ca, 59,- DM 
Hersteller: Thalion 
B ezu g: G a me s wo r Id. 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/5 02 24 63 

Spezialität: Das güte Stück 
steigt manchmal aus - ein- 
fach „Return“ drücken, 
schon geht* s wieder! 



Mit teuflischem Grinsen legst du den Schulter um. Schon ertönt von draußen ein gequälter Aufschrei: „Schon wieder dieser sch . . Byte Bandit!" Voller Genugtuung Ziehst 
du dich auf S* 24 zurück. 









Nun kommt also schon das dritte Advanced Dungeons & Dragons Spiel für den Amiga 
heraus, und es ist imm^ noch kein vernünftiges Rollenspiel dabei! Aber wie auch immer, 
wir hahen uns das gute Stück mal Ini- Vergleich mit den ersten beiden Teilen angesehen» 


1 


Knappe 300 Jährchen ist Julien.' 1 Dann muß man nur Spiels taucht ab und zu mal irgendwann mal die richti- 
jetzt her, daß die alten Gat- ■ 

um Ki >1111 Ui:is Land, indem 
stdi alles ith spult) verlassen 
j i ; i h l- 1 1 . Sc H hfi gewinnt la- 

k Afldie Göttindej Uunkd- 

hcii. immer lÄehr an Macht, frei! Die ist denn auch tat- -Giiedene Monsicrurtcn. die 
und es ist rum eine Frage der sächlich ganz gut geworden, au; der Karte nur grün dar- 
/c 1 1 , bis sie aus ihrer Hölle selbst wenn 's ein bißchen gestellt werden und sieh et st 
nach Kt ynn umziehen wird. rucke It - immerhin sind die im Katnpfmodus „ennur- 
Für die Bewohner des Lan- Charaktere nicht mehr digK men“, Wu schon bet den 
des gibt es nichts Schlimme- talisiert. Aber dann anderen beiden AD & D 


muh die Faß wortab trage 
hinter sich bringen und eine 
k u i'zt A nie i mnfetory 

durchlesen: soljon ist |kr 
Weg zur ersten Spiel 


ein Mensch auf, der sich der 
Pärty an schließt und wichti- 
ge Hinweise gibt; man findet 
Waffen, Schriftrollen und 
einiges mehr. Es gibt 19 ver- 


gen AD & D Rollenspiele 
ihren Weg (vom C64 und 
PC) auf den Amiga finden 
werden - an der Zeit wär’sja , 
langsam! (mm) 


Jesgil 

res.' als die alte Hexe zur 
Nachbarin zu haben» folg- 
lich wird ein abenteuerer- 
p rolites Team losgeschickt 
t wir kennen es bereits aus 
.Hcroes of the Lance 1 ")» um 
die drohende Gefahr abzu- 
w er den. 

Nach dem verdächtig 
schnellen Laden (ziemlich 
ungewöhnlich für ein Rol- 
lenspiel!) erscheint das Ti- 
M »gleit« von kurzer» 
aber güter Musik, Ein 
Druck auf die Space-Taste 
zaubert tlcflf Credit-Screen 
^ hervor, auch nicht schlecht, 
hcy. die werden, sich diesmal 
doch nicht etv, u angestrengt 


kommt’s» das Kampfsysiem 
ist eine Katastrophe; So ein 
müdes Rumgestocherc! Na 

ja, immerhin ist das Menü 
recht ordentlich; Der Spieler 
darf seine Zaubers prftchlein 
aussuchen, etwas aufn^B 
l men, öffnen, geben, den" 1 
Plan an zeigen und abspei- 
fciern; auf einer (formatier- 
ten) Diskette haben mehrere 
Spielstände Platz. Alles gut 
und schön» aber was bietet 
das Game selbst? 

Nun, man kann auf der Kar- 
te herum laufen, sie ist aller- 
dings nicht sehr komplex 
und eher kleiner als bei den 
Vorgängern, Während de 1 - 


Acuon&pielcn mangelt cs bei 
I Dragons of Flame nicht an 
der Grafik* sie dürfte sogar 
die beste von allen sein. 

Auch die Titrfnusik und die 

sparsam vertdlraaFfKA^ 



sind erträglich, ebenso die 
In dhab u re: ; xuan liat das 


„ dem 

tick im Griff. Leider 

kommt trotz alkdemlceine 
rechte Freude auf ans dem 

einfachen Grund, weil das 
Programm ebenso lahm ist 
wie seine beiden Vorgänger. 
Spielwitz und echtes Rollcn- 
spicl-Feeling verzweifelt ge- 
sucht , . .. Uns bleibt also 
weiterhin nur zu hoffen, daß 


Gesamt r 66% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 75,- DM 
Hersteller: SS [AUS, Gold 
Bezug: Games worJd 

Landsberger Str, 135 
8000 München 2 
Tel.: 0 £9/5 022463 


Spezialität: Unser Testmu- 
ster lief nicht auf allen 
2000’crn mit dem neuen 
Agnus; die deutsche Anlei- 
tung ist sehr gut und über- 
sichtlich. 


Während der Folgenden I ahrt »lärm du slandrg.mil um-ertM'tilcnrr Begeisterung a ul ihre binaren Wölbungen! Zu deinem Glück hält der Zug. n«eh ehe du vor kauwfGjer 
fU sabbern antähgSE Wie ferngesteuert folgst du den schwingenden I triften in cm Gebäude auf S, 51. 


JÜ 










Wut an hilflosen Rnbhen- 
sehlädltern ans lassen wol- 
lt«? „Die erste umwelt- 
freundliche Software der 
Welt“ ist zwar nicht mehr 
ganz taufrisch, aber durch 
das einmalige (Spiel -(Thema 
immer noch interessant und 
wichtig genug, um sie euch 
heute mal vorzus teilen! 

Rainbow Warrior bietet in 
sieben (!) verschiedenen Dis- 
ziplinen alles, was der Rä- 



Der Amiga Joker meint: 

Thema unterhalt- 
sam serviert: Rainbow 
Warrior überzeugt nicht 
nur Dm weit Schützer! 


Mit dem Joystick gegen Um- 
well siinder - also ein Game 
für Stuben-Ökos* die ihre 


eher der zerstörten Wälder 
so braucht: Aktionen wie 
Ab wasse r rohre - Ve rs to pfen , 
Verklappungsschiff-mtt- 
Schlauchboot “Behindern 
und Wale-Retten sind ge- 
nauso zu meistern wie Plaka- 
te-an-Schornstei ne n- Auf- 
hängen* Ozonloch-vor- 
anfliegenden-Spraydoscn- 
Schützen und Robbenba- 
bies-d urch- An malen- vor- 
FellabzieherTi-Retten. 
Siebenmal darf man sich al- 
so, nach einem jeweils sehr 
stimmungsvollen Ladebild* 
in der lustigen Variante eines 
in der Realität sehr ernsten 
Kampfes versuchen. Das ge- 
schieht nicht nur grafisch 
und soundmäßig. sondern 
auch programmtechnisch 
sehr überzeugend, da prak- 
tisch jede einzelne Szene ein 
Spiel für sich ist. Wenn alle 
Ka m pa gn c n gemeiste rt s i n d * 
muß man mit der „Rainbow 
Warrior * im großen Show 
Down am Schluß noch eben 



kurz die ganze Welt ret- 
ten , . . 

Alles tu allem ein gelungenes 
Game, das sich nicht nur 
durch seine Spielidee wohl- 
tuend von der Masse der 
Kriegs- und Metzel spiele 
hebt! (Felix Bubi) 


Gesamt: 73% 

Für Anfänger 

Preis: ca, 89,- DM 
Hersteller: Micro Siyle 


Rainbow Warna r 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivation: 


60% 

11 % 


Bezug: Rush wäre 

Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 021 01/6070 


; — 

Spezialität: Ein Teil des Erlö- 
ses geht an Greenpeace. Das 
ausführliche deutsche Hand- 
buch hat uns leider bei der ; 
PaGwortabfrage im Stich ge- 
lassen -die funktioniert näm- 
lich nur mit der englischen 
Ausgabe! _ 


„Mr. Micro“, das Program- 
mierten m, das uns bereits die 
I6-Bit Version des Mega- 
Hits „Elite“ beschert hat, 
bäckt nun kleinere Brötchen; 
Ihr neuestes Werk Kt eia Bal- 
ler spie! außergewöhnlicher 
Machart - aber nicht Güte! 

Anstalt, wie üblich, auf 
sc rollen den Welten den 
Feinden nachzujagen, kom- 
men die Aliens diesmal 
aus dem dreidimensionalen 
Raum auf den Spider zuge- 
düst Sow r ohl das eigene 
als auch die gegnerischen 
Raumschiffe (meist recht 
einfache Polyeder) werden 
in sauber animierter und 
ordentlich schneller ausge- 
füllter Vektorgrafik dar- 
gestellt. So putzt man als 
junger tamsinianischer Held 
im Jntcrgalakuschen Krieg 
noch nie da gewesenen Aus- 
maßes" eine Formation 
nach der anderen vom 
Screen und versuch! der- 
weil, das übermächtige 
Schlafbedürfnis im Zaum zu 
halten. 


I TARDIAZC 


Ist aber gamicht so leicht, 
denn um die fünf langen 
Level zu bestehen, genügt es 
meist, eine günstige Position 
zu suchen und dort auf Dau- 
erfeuer zu schallen. Die Ex- 
trawaffen- Vielfall bewegt 


sich dabei auf „Defender“- 
Niveau (Smartbombs und 
Schild), der Spidwitz bleibt 
leider weit darunter. Auch 
die gebotenen Sounds sind 
nicht dazu angetan, den mü- 
den Krieger wachzurüllctn. 



Nein. Star-biaze ist eindeutig 
zu leicht und damit stink- 
langweilig! Zieht man die 
flotte Vektorgrafik ab, 
bleiben eigentlich kaum 
noch Gründe, für die geist- 
lose Weltraumschlacht den 
Rechner anzuschalten. 

(Sänke Klettner) 


Star-bjaze 

Grafik: 69*; 

Sound: 58' 

Handhabung: 60% 

Mol Ballen; 3 3% 

Gesamt: 55 

Für Anfänger 
Preis: ca. 59.- DM 


11 ml ei len Logotron Enter- 
tainment 

Bezug: Games Würid 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Td: 0 89/5 02 24 63 



Spezialität: Das Schönste 

vom Ganzen: Die fünf hüb- 
schen Hintergrtmdbilder und 
die Anleitung (weil auf der 
Rückseite eines Posters). 


I K’r Zug gleitet unbcsehackl durch die W.in,l Dnniwn sie hl e% m« wie auf einem HmifMbultohtif Z.ujjjc ttimiNcn und gehen, und es hcrreehl foeiiische BclnebMinikeit Alle 
inry mul du krniM flUHd**ni»eJ»*le Mannebtü jo<|iijiH'lKn(S. muh mul eine Kiitnl« whwjtnflahrer .yjndcf Juendlidi eine t dlriarU7Uk|l9i (V i’i 






iw Wellen CM Kl l-CKieimhitfi hüben m.nkfwcik SiurmMut-t'lurjhHi’ Ük Mfaci^hünnicnik ttiJiKluo* ^nM thr füsi den Atem, mii letzter kull greilit du iweh 
deineni Würfel n.Huiiitl5. »as haM 4w eejl^uht? Hei E-5 w-mef juI S, .15. aw inu b Bffhi\ aut S. If. 


C64 & C 128 

i<>4- Modus) 


J9^ DM 


NOR DlC POWER (ACTION CARTRIDGE PLUS V7) 

• FAST-LOAD (Bild an. 0 6 Sekunden/202 Blocks) • TL RßO-TAPE 249 BLOCKS • FREEZER 

• CENTRONICS INTERFACE • PACKER • FILE-COPY & BACKUP für l oder 2 Floppys 

• HARDCOPY (Graphik mit und ohne Sprites. Text) • DIA SHOW für Disk und Tape 

• BIEDER UND SPRITES SPEICHERN (und in andere Spiele übernehmen) • ATJTOFEUER 

• BASIC-TOOLm • M A SC H l NE N SPRACH E M ON IT O IR (Computer, Disk, Floppy) • JOYSTICK^ TAUSCH 
9 SPIELE -TRAINER (bremst Spidablauf) • TR AINER POKES • SPRITE -EDITOR und mehr 

• Dataseite, I54F, 1571, 1581 (2 Floppies) Drucker MPS 801/803, Epson- kompatibel (9 u. 24 Nadeln, 9 Nadeln Farbe) 

NOR DlC POWER (FIRST AM1GA ACTION CARTRIDGE) 

9 PROGHAMM-FREEZE (Anhalten bei jedem Spielstand, Bearbeiten, Speichern, wieder l aden oder weiter Spielen) 

• GRAPHK-FREEZE (Bilder anüehen, eiaTrieren und abspeichem im IFF-Furmal: Bitpiancs 6, Modulo 2, Datafetch und ^top. Farben) 
9 Hardcopy vom Bildschirm 

• SQUND-FREEZE (Freezen, Ansehen, Abspielen mit variabler Ge^dmiivdigkeii und Abspeichern von Soond-Samples; 
Klangbilder werden graphisch als Klangkurve dargemTl) 

• KOMFORTABLER MASCHINENSPRACHE-MONITOR (Memory Dump, ASCII, Antmjbk, Disassemble, Register, 
Cusiom Chips u.v.m.) 

• DIRECTORY, SUBD1RECTOR1ES, FORMATIEREN HARD UND SOFT, BACKUP 
9 BREMSE (regulierbare Spielgeschwindigkeit) 

9 Mehrere Laufwerke und 9-Nadel- F-p&an-Drucker werden unterstützt. Einsleckbar am durchgeschlilTenen Expansionport 
(Erweiterungen anschlkßhar) 

ESIELLUNGEN: Tel.: 0 22 73/2721) oder D&E c/o vts • Postfach 11 10 ■ D-5014 Kerpen 1 


\MIGA 500 
\MIGA 1000 

198,- DM 


C POWER 


(Cartridge) 





YPHOON 

MU einem Jahr Verspätung 
dürfen nun endlich auch wir 
Amigianer den Meeresplane- 
ten Aguar abgrasen: in einem 
Lustigen Action-Game mit 
3D-Grafik und origineller 
Spielidee, 

Aufgrund schwacher Not- 
signalc steht zu befürchten, 
daß einige Kids in die Ge- 
fangenschaft von See ko hol- 
den geraten sind Für die 
Befrei ungsaktion ist die Be- 
schaffung von vier Gegen- 
ständen unerläßlich - und 
das auf hoher See! Also 



Der Amiga Joker meint: 

Originell, witzig, sprit- 
zig: Typhoon Thompson 
ist astreine Computer“ 
Unterhaltung! 


¥ HOMPSON 


schwingt man sich an Bord 
eines niedlichen Schlauch- 
boots mit Düsenantrieb und 
Laserkanone (was es nicht 
alles gibt!) und zerballcrt 
kleine Inseln, die aus dem 
Wasser ragen. Jeder Treffer 
lockt einen Seekobold her- 
aus, den man nun einsam- 
meln sollte. Gar nicht so 
leicht: Die kleinen Kerle 
hocken nämlich in bewaff- 
neten Booten, die man ihnen 
zuerst unter dem Hintern 
wegschießen muß! Sind alle 
Kobolde eines Insddorfes 
gekidnappt. werden die Ge- 
fangenen gegen einen der 
begehrten Gegenstände aus- 
getauscht, und die Jagd geht 
einen Level hoher weiter, wo 
oft mehrere der Teufelchen 
in einem Gefährt sitzen. 
Außerdem winkt als Beloh- 
nung eine technische Ver- 
besserung am eigenen Gum- 
mi-Gefährt, 

Trotz des simplen Spiel- 
prinzips macht Typhoon 
Thompson höllisch Spaß, 
was nicht zuletzt an der irre 
witzigen Animation der 


Spielfiguren und der intelli- 
genten Maussteuerung liegt. 
Schade nur, daß cs bis auf 
die piepsige Titelmelodic 
während des Spiels keine 
Musikuntermalung gibt. 
Sei's drum: Die feucht-fröh- 
liche Rettungsaktion macht 
einfach Laune! 

(C Borgmeiert 


Typhoon Thompson. 


Grafik: 1 

Sound: 62 

l-landhahuug: 74% 

Motivation: BQ9r 

Gesamt: 73% 


Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 75,- DM 
Hersteller: Bruderbund/ 
Rambo w Arts 
Bezug: Ru äh wäre 

Bruch weg 128-02 
4044 Kaarst 2 
Tel: 02101/6070 

Spezialität: Das Game hat 
nur vier Level, Kleine Start- 
hilfe: Vor den Inseln mit Ko- 
bolden darin, blinkt ein 
Licht: der Kuder ist das hilf- 
reichste Extra! 



Vor vielen tausend Jahren, 
genauer gesagt im Jahre 
2037, wurde die Erde von den 
Aliens zerstört - nur einer 
Handvoll Techniker und Wis- 
senschaftler gelang es, auf 
dem Mars zu überleben. De- 
ren Nachkommen haben jetzt 
erfahren, daß ein neuer An- 
griff der Außerirdischen be- 
vorsteht» Dieses Mal ist man 
aber wesentlich besser vorbe- 
reitet . , , 

Im Klartext heißt das: Der 
in solchen Dingen ja bereits 
erfahrene Joystick muß er- 
neut herhalten, um die 


Menschheit zu retten. Mit 
fünf Raumschiffen als aus- 
baufähigem Starifcapital 
versehen, ballert man auf 
alles, was sich auf dem verti- 
kal scrol lenden Screen be- 
wegt. Manche der abge- 
schossenen Gegner hinter- 
iassen Extrawaffen zum 
Einsammcln, die aber nach 
dem erstbesten Treffer, den 
man kassiert, wieder futsch 
sind. Schwierig w ird das Ga- 
me durch die Menge der 
feindlichen Sprites und die 
nicht gerade als „ präzise“ 
oder ..flott* 4 zu bezeichnende 


•DT 

LANDS 


Steuerung. 

Die altbekannte Handlung 
ist in eine ganz ansehnliche 
Grafik verpackt; je nach 
verwendeter Waffe unter- 
schiedliche (und gut ge- 
machte) Sounds begleiten 
die Missionen. Hat man alle 
vier Level erfolgreich hinter 
sich gebracht, gibt’s zur Be- 
lohnung eine animierte End- 
sequenz (400K!) und einen 
Ehrenplatz in der Highsco- 
re- Liste. Alles in allem ist 
Outlands ein nettes Shoot 
f cm up mit einem halt schon 
sehr abgegriffenen Spid- 
prtnzip. (ur) 


Outlands 
Grafik: 74 r 

Sound: 73 ti& 

Handhabung: 61% 

Motivation: 65% 

Gesamt: 6E% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 59,- DM 
Hersteller; Pandora 
Bezug: Games world 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tri,: 089/5022463 
Spezialität: Outlands bietet 
zwei Disketten, Ein- oder 
Zwei-Spider- Modus und ei- 
ne Pause- Funktion, 



Es ist wirklich kaum zu glauben: Kaum paßt man einen Moment lang nicht auf sie auf, 
schon bringt sich die Menschheit mal wieder selbst in höchste Gefahr! ln „AccoladeV 
neuestem Spektakel hat sie jedenfalls gerade erheblichen Ärger mit aufmüpfigen 

Androiden . . . 


r.y' Der Amiga Äer meint: 

Day of the Viper ist eine 
strategische Herausfor- 
derung für alle, die kom- 
plexe Missionen ohne 
E ffe k t Wäscherei lieben! 


linden, 

n) Hauptquartier Energiequellen tur 
ver beut liegen (Da be- Kleinen auftun und et 

S, ,,, 


(Da be- 


Das mußte ja auch böse en- 
den; Statt mit iluuii Amigas 
zufrieden zu Sei n. haben die 
Menschen 
perfekten Bfc£C'om puter 
konstruiert, n üAR“ (Gene- 
tic .,,yhchi 

denn Sich prompt durch 
und maclif sieh ftuf, seinen 
Haß gegen anes, was keine 

Mit der hochgezüchtet, 
Hardware ist in der Tat nicht 
zu spaßen: (. Imer wie ein 
Ami^|pilteusta r rend w ic 
Muttis BL^teckkastai und 
wendig w i m Mountainbi- 
ke, mMtct er zusammen 
m i t i ncL hlec h e rticilTt u p- 
pen die ^tajasiorj auf das 
gesamte Sonnensystem vor. 
ük liste Zen also, daß wir 

fen! Mit Hilfe dieses fernge- 
steuerten Robb is gilt es, das 
gegnerische Lager zu unter- 
wandern und GAR samt 
Spießgeseftn auf den galak- 
tischen Schrottplatz zu be- 
fördern r 

Der Weg /um Ziel führt 
durch 25 tt^Rche Irrgär- 
ten, wo un/iihliee Robotsol- 
daten und hinterhältig Fal- 
len es kaum erwarten kön- 
nen, der Vip^^ie Zahne zu 
zie h en^TVoUdgittji^ wi r 
nicht chanecnlos; GAR war 
z w li r schlau genug, das Ver - 
d ignngssystem der Basis 
zu hischen, er hat aber über- 
sehen* daß es noch ein 
; : kup gibt, dessen 251 >is- 


hauptl 

ter seien fehlerlos!}. Sobald 
alle Scheibchen beieinander 
und der Verteidigungsrech- 
ner damit reaktiviert ist, 
geht es Old GAR und seinen 
Siliziumkonsorten an die 

Prozessore rd 

Beim Aufsammein 
tegie vonnöten 
stählernes Helferle 
zehn Sa eilen mvf einmal tm- 
gen kann. Außerdem muH 
man erstmal seine unvoll- 
ständige Ausrüstung erwei- 
tern, Codekarien für be- 


"mehr - die Funkt! on s vie Halt 
der Viper ist ungeheuer! 
Auch die Gefechte erfor- 
dern! Fingerspitze ni 
Da jeder Gegner nur an 
ner bestimmt:-* Stelle 
ryugf 
uu 

is- 

^id 

pulente Ausstattung 
t r leihen dem Game das 
Etwas; 

lion ist wohl vorhanden, er- 
laubt jedoch nur die Spei- 
cherung von einem Spiel- 



f; m nun Frust 

ein ist Stra- f. .■ isen. Die ; 
, da unser ^ Mau^u uv 
feriein nur c opulente A 


MM 11 DD'DBEID! 





Das CAitu- hall nuhr *tlv dir l>t afik 
tertprichl! 


Die f unkliuiftijdfall ist schon 
hfeind nickend 



sont^ gefall 
daß die Viper 
anderen F'ähigk 
Spielerauch das II 
tenzeichnen abni 
durch 
GclindEn der aus 
konaRken Mi; 
t rjrf 



lan sich vqll auf : < 
dien 


er auf spektaku 

' ■, 

mit 


EfTek- 
erhält 

y of the Viper ein 
Such- und Knobel- 
spiel nlit viel Atmosphäre. 
Ambitionierte Heimsirale- 
gen werden hervorragend 
bedient, hektische Gemüter 
mit nervösem Ballerfinger 
sollten sich eher anderswo 
um schcm (Norbert Beckers) 



Day of the Viper 

Grafik: 63% 

Sound: 54% 

Handhabung: 82% 

Motivation: B5% 

Gesamt: 71% 

Für F sperren 
Preis; ca* 69,-DM 
Hersteller: Aeeolade 
Bezug: .loysoft 

Gottes weg 157 
50*00 Köln 41 
TeL: 0221/44 3056 
Spezialität: Kein Kopier- 

schütz, dafür eint: originelle 
Pa ßwortabfrage; angenehm 
kurze Ladezeiten, 
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Selten haben sich zwei Rollenspiele so sehr zum Vergleich an geboten, wie unsere heutigen 
Neuvorstellungen: Beide spielen in einer Welt, in der Gewalt und Verrat an der Tages- 
ordnung sind, und in .der immer der Überlebende recht hat - und doch sind sie so unter- 
schiedlich, wie zwei Spiele nur sein können - . . 



Paranoia 


„Ich, Ihr Freund der COM- 
PUTER, heiße Sie willkom- 
men in der wundervollen 
Welt des Alpha-Complex! 
Sie werden mir von jetzt an 
als Troubleshooter dienen. 
Troubleshooter werden be- 
schossen, erstochen, einge- 
äschert, vergiftet, durch die 
Mangel gedreht, in Bits zer- 
blasen und hin und wieder 
versehentlich terminiert 
Das macht soviel Spaß, daß 
viele Troubleshooter total 
durchdrehen. Und Sie wer- 
den mit vielen anderen Trou- 
bleshootern Zusammenar- 
beiten. Jeder einzelne von 
Ihnen trägt einen Laser. Sind 
Sie da nicht froh, daß Sie 
auch einen Laser haben? 
Meinen Sie nicht auch, daß 
das ein Mordrspaß wird?“ 
Ja, ich finde, es macht in der 
Tat einen Mordsspaß, Para- 
noia (= Verfolgungswahn) 
zu spielen! In diesem satiri- 
schen Rollenspiel für zwei 
bis sieben Teilnehmer wer- 
den die sonst üblichen Re- 
geln und Werte auf den Kopf 
gestellt. Statt möglichst eng 
und kooperativ mit der eige- 
nen Gruppe zusammenzuar- 
beiten, sollte man sich eher 
darauf einstdien, daß jeder 
(!) andere Mitspieler ein Ver- 
rätersein kanmdereinem bei 
der erstbesten Gelegenheit 
mit seinem Laser in den 
Rücken fallen wird! Und es 
kommt noch schlimmer: die 
zugeteilten Ausrüstungsge- 
genstände (Waffen, Schutz- 


kleidung, Transportgeräte) 
erweisen sich oft im entschei- 
denden Moment als ungeeig- 
net* funktionieren über- 
haupt nicht, oder fügen ih- 
rem Benutzer wesentlich 
mehr Schaden zu als dem 
anvisierten Gegner. Wem 
das immer noch nicht reicht: 
selbst auf die Ehrlichkeit und 
Unparteilichkeit des Spiel- 
leiters ist hier kein unbeding- 
ter Verlaß . , , 

Paranoia eignet sich also 
vornehmlich für Orwdl- 
Fans und Leute mit sarkasti- 
schem Humor, wer dagegen 
auf die penible Einhaltung 
von Spielregeln und größt- 
mögliche Realitätsnähe 
Wert legt* wird wohl nicht 
besonders glücklich werden. 
Das soll aber nun nicht be- 
deuten, daß man es hier mit 
den Spielregeln nicht so ge- 
nau genommen hat, ganz im 
Gegenteil! Die handwerkli- 
che Ausgestaltung ist gera- 
dezu vorbildlich gelöst: Der 
Spielleiter erhält zahlreiche 
Hilfestellungen in Form von 
kleinen Bcispiclszenen, einer 
Schntt-für-Schritt- Anlei- 
tung für die erste Sitzung 
sowie liebevolle Beschrei- 
bungen aller vorkommen- 
den Objekte* Personen* typi- 
scher Tagesabläufe und der 
meist tödlich endenden Ein- 
sätze. 

Um in dieser von Mutanten* 
betrügerischen Sicherheits- 
agenten und fehlprogram- 
mierten Robotern belebten 
Welt zu bestehen, braucht 
man solide Kenntnisse in den 




Künsten des Verrats, der 
Spei ehd lecker ei und der 
Hinterlist. Nur wem cs ge- 
lingt, den etwas verwirrten» 
a ber all mach t ige n C OM PU - 
TER besser zu umschmei- 
cheln als alte anderen, hat 
eine ernsthafte Chance, die 
sechs bereits ich enden Klone 
für seine Figur nicht allzu- 
schndl zu verbrauchen! Pa- 
ranoia ist wegen seiner aus- 
führlichen Erläuterungen 
prinzipiell auch für Anfän- 
ger geeignet, richtig Spaß 
machen wird dieses Rollen- 
spie] verkehrt“ aber wohl 
erst dem erfahrenen Spieler, 


Car Wars 

Wie schon oben erwähnt, 
handelt auch Car Wars in 
einer nicht allzufernen Zu- 
kunft, in der technischer 
Fortschritt mit moralischem 
Niedergang cinhergeht. Al- 
lerdings wird bei diesem Ga- 
me weniger Gewicht auf per- 
fiden Humor als auf b I u t rün- 
stige Action gelegt. Im Ame- 
rika des Jahres 2033 sind 
Autoduelle mit allen (tödli- 
chen) Mitteln nicht nur legal, 
sondern sogar ein beliebter 
Nationalsport. Dementspre- 
chend sind denn auch die 
Fahrzeuge, die einem auf 
dem Highway begegnen: Ge- 
panzert wie Funktionärska- 
rossen und ausgerüstet mit 
Laserkanonen;, Flammen- 
werfern und sonstigen Feu- 
erwerkskörpern beachten 
sie, bzw, ihre Fahrer nur das 
Gesetz des Stärkeren! 

Der ganze Inhalt von Car 
Wars besteht nun in diesen 
Gefechten zwischen Autos, 
Trucks und Motorrädern: 
Nachdem man mit den bei- 
ge fügten Grundriöplänen 
sein Szenario (Highway, 
Arena, Truck Slop) aufge- 
baut hat, stellt man mit ei- 
nem bestimmten Grundka- 
pital sein Wunschfahrzeug 
zusammen, bringt es in 
die Ausgangsposition, und 
schon geht’s los. Jeder 
Kampf ist in Abschnitte von 
einer Sekunde Länge einge- 
teilt, diese bestehen wieder- 
um aus Phasen von jeweils 
einer Zehntelsekunde. In 
diesen Phasen werden die 


Spielsteine (aus Papier) vor- 
wärtsbewegt, Schüsse abge- 
geben und die Auswirkun- 
gen dieser Manöver be- 
stimmt. Das ist gerade am 
Anfang einigermaßen kom- 
pliziert - bei Karambolagen 
in Kurven und gleichzeiti- 
gem Schußwechsel rechnet 
man schon eine ganze Weile, 
bis der aufgetretene Schaden 
und die neuen Fahrzeug- 
positionen ermittelt sind- 
Zwar gibt es auch verkürzte 
Kampf regeln, aber damit 
gehl der ganze strategische 
Witz des Spiels flöten! 

Wie sich unschw er erkennen 
läßt, hat Car Wars nicht 
mehr allzuviel mit einem 
Rollenspiel herkömmlicher 
Prägung gemein, viel w ichti- 
ger als die Eigenschaften des 
Charakters sind die techni- 
schen Merkmale seines 
Fahrzeugs. Da wegen der 
rauhen Kampfsitten auch 
hier ziemlich schnell gestor- 
ben wird, kann man sich (für 
horrende Summen) einen 
Ersatz klon züchten, der im 
Falle des eigenen Ablebens 
das Steuer übernimmt. 

Die Ausstattung des Games 
ist relativ umfangreich, die 
Spielregeln sind allerdings 
ein Beispiel dafür, wie man's 
nicht machen sollte; Der 
schwierigste Teil des Ganzen 
besteht darin, erstmal her- 
auszu finden, wie das Spiel 
jetzt eigentlich genau funk- 
tioniert! 

Zum Abschluß wie immer 
unser beliebtes Frage- und 
Antwort® piel, zuerst die Lö- 
sungen vom letzten Mal: Ei- 
ne „Kampagne ' ist eine Rei- 
he von zusammenhängen- 
den (Rollcnspiel-) Abenteu- 
ern, und „Nekropolis" be- 
deutet „Totenstadl“. Wer 
eins der heute vorgestellten 
Spiele gewinnen will, versu- 
che sich doch mal am den 
folgenden Fragen: In wel- 
chem berühmten Jahr spielt 
Orwell’s schöne neue W r elt? 
Wie heißt die Computer- 
Umsetzung von Car Wars 
(gibt's auch Tür den Amiga)? 
Der Weg in die Ruhmeshalle 
ist zwar weit, aber er beginnt 
beim nächsten Briefkasten! 
Alsdann, bis zum nächsten 
Mal. (od) 



Joker Verlag 
„Stroma usfalT 
Untere Parkstr. 67 
1>-8(II3 Haar bei München 


Paranoia 

Car Wars 

Spiel material: 73% 

Spiel material: 85% 

Spielregeln: 90% 

Spielregeln: 53% 

Spielreiz: 93%- 

Spiel reiz; 60% 

Besonderes: Ungewöhn- 

Besonderes; Eher ein Ac- 

lichstes Rollenspiel der 

tion/Strategie-Game als 

letzten Zeit 

ein Rollenspiel 

Schwierigkeit: Für Fortge- 

Schwierigkeit: Für Fortge- 

schrittene 

schrittene 

Preis: 38,- DM 

Preis; ca. 49,- DM 

Bezug: Game ln 

Bezug: Game ln 

Brienner Str. 54 

Brienner Str, 54 

8ÜÖ0 München 2 

8000 München 2 

Tel : QB9/5 23 46 66 

Tel.: 5 23 46 66 
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Tja, Leute: Was Neuerscheinungen betrifft, war dieser Tage in der Spielhalie nicht allzu 
viel geboten - wie bei Computer-Games haben auch hier die Hersteller ihr Pulver vor 
Weihnachten verschossen. Aber wer suchet, der findet! 


Wir haben uns von der 
naeh-festlichen Stille nicht 
irritieren lassen und einige 
Nachzügler ausfindig ge- 
rn acht, die Euch sicher inter- 
essieren werden. Deshalb 
können wir Euch diesmal 
eine (für Arcade- Verhält- 
nisse) ziemlich ungewöhnli- 
che Mischung anbielen: Den 
Anfang macht eine tolle 
Golfsimulation; ein Spiel- 
Genre, das man ]a eigentlich 
eher in der Homc-Compu- 
tcr-Szene vermuten würde. 
Bühne frei für Segas Super 
Masters! 

Der erste Eindruck des riesi- 
gen Standgerätes ist beein- 
druckend: ein überdimen- 
sionaler Screen und vier ver- 
schiedene Knöpfe plus ein 
ungewöhnlicher Abschlags- 
Hebel Und tatsächlich bie- 
tet das Game, in dem ein bis 
zwei Spieler in die Endrunde 
des Super Masters-Turniers 
einsteigen können, eine Un- 
menge von Sch lagvarian tcri! 
Mit einem Knöpfchen wird 
das richtige Eisen ausge- 
wähli, das nächste verändert 
die FußstclJung (.!),. die rest- 
lichen sind der korrekten 
Richtungsbestimmung Vor- 
behalten, Ist man mit den 
Voreinstellungen zufrieden, 
so wird am Hebel gezogen; 
Je fester, je weiter geht der 
Schlag - allerdings nur, 
wenn exakt im richtigen 
Moment losge lassen wird. 
Derweil präsentiert sich das 
Geschehen auf dem Bild- 
schirm in allerfeitister Gra- 
fik, die zunächst eine Über- 
sicht über das zu spielende 
Loch, dann den Golfer und 
schließlich Flug und Lan- 
dung des Balles zeigt. Der 
Aktionssereen ist dabei 
schön groß ausgefallen, die 
vielen Anzeigen sind aber 
trotzdem übersichtlich an- 
geordnet. Daneben gibt eine 



Golflehrerin Tips zum rich- 
tigen Spiel, im Hintergrund 
sorgt Barmusik für gediege- 
ne Club-Atmosphäre. Super 
Masters ist ein Automat, der 
nahezu jedem Fan des No- 
bel-Sports gerecht wird; 
Profis können sich hier so 
richtig austoben, aber auch 
Anfänger kommen nach ein 
oder zwei Eingewöhnungs- 
runden prima mit dem Ge- 
rät zurecht. Hoffentlich se- 
hen wir das Spiel bald auf 
dem Amiga? 

Wir bleiben beim Sport, zie- 
hen uns jedoch vom Schicki- 
Mieki-Ambienle eines Golf- 
platzes in die Niederungen 
einer Bow ling-Halle zurück, 
Capcom hat die amerika- 
nische Kcgelvariante als 
waschechten Arcade-Spaß 
versähet und unter dem ein- 
fallsreichen Namen Bowling 
in die Spiel halle gebracht. 
Hier gehfs weniger um aus- 
getüftdtes Gameplay denn 
um geradlinigen Fun für bis 
zu vier Mitspieler 
Der gewohnt große Screen 
teilt sich in die Kegelbahn 
links, und die ScoreAnzeige, 
sowie ein Schiedsrichter- 
Feld rechts. Um die Kugel 
möglichst realistisch über 
die Bahn poltern zu lassen, 
ist man auf einen (ziemlich 
großen) Trackball verfallen, 
der den Abwurf erstaunlich 
wirklichkeitsgetreu simu- 
liert. Gewaltstöße sind da- 
mit ebenso möglich wie eine 
ruhige, aber gezielte Kugel 
zu schieben. Wer seinem 
Wurf mit einem Effait den 
gekonnten Profi-Touch ge- 
ben möchte, kann dies mit- 
tels zweier Knöpfe sowohl 
links- wie rechtsseitig tun. 
Obwohl damit die Hand- 
lungsmöglichkeiten des Au- 
tomaten bereits erschöpft 
sind, macht das Game - be- 
sonders bei mehreren Mit- 
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Cats: 


Schade, dafi man du- |p|- 
nkhl iifihildi'tt k4inn . . . 


-hui nds 


- praktisch ebenso 
Laune wie eine echte 
Bowling-Partie! 

Grafik und Sound sind we- 
niger aufregend als zweck- 
mäßig, aber bei besonders 
gelungenen (oder mißlunge- 
nen} Aktionen taucht im 
Schiedsrichter-Feld ein lu- 
stiges Bild samt gehässigem 
Kommentar auf Apropos 
Schiedsrichter Für jeden 
Versuch steht nur ein gewis- 
ses Zeit kontingent zur Ver- 
fügung (dargesiclh durch 
eine Sanduhr), ist das abge- 
taufen, wird der Wurf vom 
Schiri gnadenlos aberkannt! 
So, genug der Leibesertüch- 
tigung für heule. Was wäre 
ein Arcade-Besuch, ohne 
das obligatorische Baller- 
Spiel? In diesem Zusammen- 
hang stach uns das neue 
Mid night Resistance von 
Data East ins triefende 
Auge. Auf den ersten Blick 
bietet es die übliche Söldner- 
Action im SF-Milieu . . . 
Leider konnten wir auch 
bei genauerer Betrachtung 
nichts besonders Aufregen- 
des an diesem Game aus- 
machen; Mit Bla stern be- 
waffnet kämpfen sich ein bis 
zwei muskulöse Helden- 
Sprites durch die horizontal 
scrol lenden Level. Anstatt 
einer Vorgeschichte zeigt 
der Bildschirm dem Spieler 
eine Warnung von Mami 
und Papi, auch schön vor- 
sichtig zu sein, dann gilt es 
nur noch, seine drei Leben 
gegen Horden von heran- 
stürmenden Gegnern zu ver- 
teidigen. Mit anderen Wor- 
ten; Alles um nieten, was 
sich bewegt, die Leichen 
hmterlasscn kleine Schlüs- 
sel, die dann gegen bessere 
Bewaffnung eingehandelt 
werden können. 

Während sieh der Sound ir- 
gendwo im Mittelmaß be- 
wegt, sind die Grafiken sehr 
grob und blockig, die Ani- 
mationen sogar ausgespro- 
chen mies. Auch gibt sich 
das Gameplay äußerst 
schwer und streckenweise 
sehr unfair. Trotz sehr kur- 
zer Level hat man sein H ei- 
dend asein meist schon be- 
endet, noch ehe man das 
Schlußmonstrum (meist in 
Gestalt eines riesigen Pan- 
zers, Roboters etc,) zu Ge- 
sicht bekommt, Midnight 
Resistance kann man also 


getrost vergessen, da reißt 
auch die Zwei-Spieler-Op- 
tion, in der beide Heroen 
gleichzeitig unterwegs sind, 
nichts mehr aus dem Feuer! 
Zum Schluß haben wir uns 
einen kleinen Leckerbissen 
aufbewahrt t sozusagen als 
Trost für all jene, die mit der 
Auswahl nicht zufrieden 
sind. Williams hat einen 
brandneuen Flipper unter 
die Leute gebracht, der ei- 
nen zweiten und dritten 
Blick mehr als wert ist; Bad 
Cats, ein irres Katz und 
Maus-Spiel im Stil von Tom 
& Jerry. 

Neben etlichen Rampen, 
Fang- Löchern und anderen 
Features sorgen viele ge- 
lungene optische Gags für 
gehobenen Pinball-Fun. ln 
der Mitte befinde! sich ein 
Glücksrad, das, sobald die 
richtigen Optionen aktiviert 
wurden, jede Menge feine 
Extras wie Zusatzbälle, Bo- 
nuspunkte und vieles mehr 
bereit hält. Dazu gibfs ei- 
nen Jackpot, in dem die 
Punktezahl, ähnlich den 
Geldspielautomaten, mit et- 
was Glück vervielfacht wer- 
den kann. Der besondere 
Reiz von Bad Cats sind aber 
seine wahnwitzigen Sounds; 
Wo der Ball auch anstößt, 
ständig ertönt Katzenge- 
jammer, Hundege kläffe, 

Müuscpicpscn oder Vogel- 
gezwitscher - von den vielen 
Jingels, der Musik und der 
Spraehausgabe gar nicht zu 
reden ! 

Der aktuelle Highscore wird 
auf dem (deutschsprachi- 
gen) Display angezeigt, das 
ganz nebenbei auch noch ein 
paar nette Gags in petto hat 
- laßt Euch überraschen! Zu 
Beginn stehen drei Kugeln 
zu Verfügung, ein Freispiel 
gibt ’s (inflationär, wie ge- 
wohnt) nach 6.2 Millionen 
Punkten, die aber dank der 
großartigen Spiclbarkeit 
durchaus zu erreichen sind. 
Damit sind wir wieder am 
Ende unseres monatlichen 
Arcade-Bummels ange- 
langl. Wenn Ihr wissen 
möchtet, wo Euer Münzgeld 
am besten angelegt ist, oder 
welche Automatcnumset- 
zungen uns in nächster Zu- 
kunft ins Haus stehen, dann 
schaut doch nächstes Mal 
wieder vorbei! (ml) 



Ein neues Jahr - ein neuer Shop! Naja, zumindest teilweise: Wir hatten Euch schließlich 
versprochen, immer wieder noch ausgeflippteres Zeug anzuschleppen; also haben wir 
einige Artikel rausgeseli missen und durch lustige Neuheiten ersetzt. Hoffentlich habt Ihr 
an dem Kram ebensoviel Spaß wie wir! 

Wer also auf verrückte Sachen steht, ist hier genau an der richtigen Adresse: Wir bemühen 
uns weiterhin. Euch unvernünftige Ideen zu vernünftigen Preisen zu bieten! 



Joker-Shirt - Niehl nur, daß 
das Ding blütenweiß ist. aus 
100% Baumwolle und in pri- 
ma Qualität» es sieht auch 
noch tierisch gut aus! Bitte 
Größe nicht vergessen: 
S,M.UXL. 

Nur DM 19,90 
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Nr. 05 

Nostalgie-Mikrofon-Radio 

- Ahh, die gute alle Zeit , . .1 
Wer auf ausgefallene Sa- 
chen sieht, verliebt sich so- 
fort in das Ding. Mit Batte- 
'icbctricb (werden nicht 
mitge liefert), WurfaMenne 
^nd leuchtendem „On the 
\ir“-Schild. Prima Sound! 
Für nostalgische DM 59.- 
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„Ja t ja, ja, ich finde alles toll! 
Aber wie kann ich bestel- 
len?“ Ganz einfach: Post- 
karte mit der Artikelnum- 
mer genügt! Gebt bitte auch 
die Zahlungs weise an 
(Nachnahme oder Voraus- 
kasse). Bei allen Preisen ist 
die Mehrwertsteuer schon 
dabei, Porto und Nachnah- 
megebühren müßt Ihr aller- 
dings schon dazu rechnen 
(tja, leider), Nachnahme ist 
nur im Inland möglich. Hier 
die Bestelladresse: 

JOKER VERLAG, Untere 
Parkstraße £7, 8013 Haar 
Deutschland 

Viel Spaß beim Aussuchen! 
Und schaut doch nächsten 
Monat wieder herein - wir 
bemühen uns. Euch immer 
noch neuere und noch aus- 
gefallenere Sachen zu bie- 
ten. Bis dann! 





ST|c//TAq : 2*FebR(JaR 


Genau an diesem Freitag sticht der neue AMIGA JOKER zu . . . 


* . .und zwar wiedermal genau ins Herz der 
Spiele- Freaks! Wir haben unsere Messer 
schon gewetzt, um Euch von jedem scharfen 
Game eine große Scheibe abzuschneiden. 
Von schönen Frauen über schnelle Autos bis 
zu wahnwitzigen Flugzeugen ist alles gebo- 
ten! Aber natürlich nur unter einer Bedin- 
gung: Setzt Eure müden Knochen in Marsch 
und seid rechtzeitig am 23.2.90 an Eurem 
Kiosk - oder bestellt ganz einfach ein Abo. 
Also Freunde, wer den JOKER 3/9Ö ver- 
pennt, kann auch gleich seinen Amiga ein- 



motten . . . 



. , .testen wir die neuen 

Fighter Bomber und F-29 
KctuKator! 

. , .geht es zu bei der ec- 

' ■ - •: I ‘ 

rückten Drivm* Force auf 

einem der vorderen Pläi- 

Pantber warfen auTEuch! 


Messerscharf. . . 

man mit dem neuen De- 
luxe Strip Poker nmbl&i- 
tern darf! 

. , .muß Pein Verstand 
sein, wenn Du mit 
der Brettspidumsctzung 
Ciuedo aut Mörderjagd 
gehst J 

. , .sind auch die Grafiken 
von The lost PatroL dem 
aktuellen Abentcuerspie! 
von Ocean, Kannst Pu in 
der Hölle von Vietnam 


. . .wollten wir von Ran- 
ds Linden wissen, wie 
sein neuestes Meister- 
werk Dragorfs Lair II 
atissehen wird. Ein star- 
k es Exclusiv l nternew 
mit ersten Bildern des 
neuen Grafik -Wunders! 

. , .erzählen wir Euch, 
was für ein Mist dabei 
herauskommt, wenn sich 
ein Computer als Schrift- 
steller versuche 
. . .erfahrt Ihr die Lösun- 
gen zu den aktuellen Su- 
per- Adventiircs Future 
Wars und Maniae Man- 
skm! 
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viel disku 
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his dahin sonst noch alle 
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Inserentenverzeichnis 


AHS-Amegas 66 
Bi Liner 24 
Bonuco 2, 83, 84 


tnmpoiershop Gamesworld 56 D & E c/o vis 73 R.T.S. 24 

CPS Heidak 29 Joysofl 53 Turtle Byte 83 

CSJ Computersoft 22 










Der Flugsimulator der 
Superlative. Power-Action 
ohne Ende, Einsteigen 
und abdüsen . . . 

Auf Amiga. Atari ST’ 


Vertrieb 

Eibinger Straße i. 






